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*** v magranitu.a»aal tudatjuk a KM«n Olvaaovai ttogy magjaiant a THE LAST NINJA U c program Sromoruaagunk i.ufóoc 

“ m#8 "*** °**“"‘ '•' uftk ho « * *»* *»'• n.r»c nam falai,k Nagytó .ok 

koaxa nin platyfc.t kall mou aio.rlatnum. am. a ma. na»g karúig a THE LAST NJMJA e program korul Nőt valOOan , S ai aa.no. - 

"'táJlffúrnr" 1 SP6CT ” UM «• "•*" rn *8 TuggaUanui altot a magannyi rákiamtól, ami mrdatta a programot a Brit 
»a,tööan 1967 juliuia Ma Am íg « M 08>»™ M tótra mag nam ,alant a aoffwa/a lorgalmarok ^rakodtak a aajtóhomaiyoanai 
nomaiyoaaoo akkakat »oroit a SYSTEM-3 mag nam aia.-ó tannakalól Satnea bauiott a *rakk . magjaiant a maaodik ..ar A aofrwara 
toigalmarok tahatabanu. árnak rnmda/oa aram*. akit .907 .wkuaa ota mag,and..,a* ar M.Ó art vagy wa^SJ,SiTTíJ 
aikut ok ajamufaa a folytatta! A .ajtó i> nagy port kavart a SVSTEM-3 nam norotl nyO.anoa.ag.. adató.ai a program rCrroa „gy.* 
kőiül Mindanaaatfa mag kall aiagaanunk atul am. van, .agyia a maaod.k rátáról maiy hal nanaiaag, »nni,a ctodálato. g.ali.a.a 
a/ap xaoaja. narmcm.kua animációja as bonyolult ta.tu.aja alapjan joggal fogja ti*tdamaln. a logjobb aatagonai 

Ex a tortanai Naw Yont-ban ; aiaiod.k 1966-ban A* utcán auravatlanui hangtalanul tuhan agy amy jói .aman a Hornyokat tudia 
hogy kall magkojalilaru Kunruéu Shogai fóhad.aiaiiaaai a Cantral Paik on aa arannyv.rcaatornak iab.nnu.aam a: Tudja an .a hol laiaija 

SHOaÜ?^!. a Mi V * Sr<»UN.« A taiadai .agrahajtatM. kot dolog .. o.rtonr, bo..,u mivaf a 

SHOGUN ambato • B/IL ONE lamairarolta a caaladját valamint kotaia.aag aa ti irtai at magb.ro. fala 

‘ 1°°®” no ®? N# * YO, ‘ °" W *■» oda utaron Kiutak, magban.iMta ar aM.agot 

hama/ alana. hogy 6 lágyán . kao.tO.raraaratoada.am királya F ohad.aralia.ai agy wódrtmannya aiaia. ion laihóka/colú haltadban 

Ü! n r • Cmn '" t r*"* "«* * '“'•«* -“A" •“««"*« «"•* '<*•■ 4ly van agy SSST^?^K 

magkor al.tha u Kundoki fOhadi.riUia.at itt kardódik a .alak. a Mnp kárán ar utal ollanaaga fal* 

í C ®~ - •*"*** Kun-ó*, .ikuidta agy amoarat a Cantral Park oa . Naw Vort.-. .ondón al-agyanruhaba 

ortcnoTva Fai kan ka.rulm lé. hogy O fai fog tartortatn. mlnkat oamu áron .a Rajta krvul gyilkolok taja fogja karaartarn. utunkat aa 
w amuri kJ a arak a ararapiók jalontaktalanak. m,.a< a. tudun. futni aióiua Kulonboró tárgyak fahatalara a. naarnaiaiara van 
lonatoaaguna fontot hogy mmotg a natyratban lagmagtolelóbb fagyvart vaiataruk M tim<ao.nk oflan máafcuionbon anara.ant 
roha/noian fogyni fog molynak végauomaaa a haléi * 

A maaodlé adm Naw York utcám ja t arodié Nagyon 1 anyagai hogy no manjunh ai ar unottan na nloa a lampa a Naw York. 

•‘* TV ** , *Í''* 1 A ff ^fóé u1£ * n •» 'AV nyomában .annak gy gyoraan kan haladnunk Sajnoa örömünk nam fog 
A . ^ miv al a t andorok hamar o.aratognaa a munaaba haladó |arokotokkal (aajnoa arak ia KcrutoM hatalmában vannak) 

. A • “•r'rtyvtrr-aainmahaiOraOan ya aar odlk Pmű micaooa bű*, aót mi több rangotag patkány Igort, nagyon 

*°V * P *** n . y * i*mpak aajtaknaa lányt vautok a vtnufcorra Koroa-korul kanyargó loiyoadk aa (órátok Er mag m.nd aamm. jól 
magla* ma rt alig alotot itudvoroinak minkat Ok |ól artik magukat a arannyvir lotnadákai koron 

• fadvóéarcoiO Mago n .a h a n a pmcakban jacarodk A aaaonyv.rcaalornabol mar amannytban éi.o maguartuk a 
faihökaibofó pmcatandarataba irtunk fUmnoti .« tarolja ar alvilágnak aratoartandd ópium arOUitmanyok nagy latrot Ar optum uxtat 
moaí nagyon magy ar áru titkoa vonalon arkar.k .aa a hajókról m a vaararyak újabb aoraoa tort.Odúnk {gondunknak caak to,...... . 

rakoncátlan fok ota párduc) A rajtvany mag .an falain, a liflaknat 

Ai •*“** •**" • '**■***' bicéébe t mnVtt a '•‘hókarcoló manararjan ahova a liftaknán k.iatrtul fátjutottunk A moxgati «a< nam 
«°"caia*unk.t külön la la órok (pl holgy-nm,ak) la araralnak maoakadélyoim Nam arunk ra .Műk hurn. ar 
"^Any pofonnal mtérruk ai okai majd arattunk tovább a totó fala Kunnoéi .aiaraa.o,avai magarn jaMniatunhat » igyák tok 
aimana kjtn. t ájét hakéoptaran Ml ia rnagararruk Kunnoét trandakat a ionian landuiattai igyaktrunk a latón landoló hai.kopiar fala 
A haMOé agyoan utolao •iMntéa taaón jararod* A naukoptart iai.uk da hol van KunMokt Faladatunk, hogy magkara.auk ót 
majd ha magtalanok mag kaii .arav ar aiiara natatoa lagyvart Art hamar tapaanalm lógjuk hogy vararaara.ana< tog.a .orontaoa. 
modoit nam puaruthat.uk ai Ha a «agot mag a...yuk arabatí.tam KurutoU undor.to altkjától nmet maa nana mag kall karaanunk a. 
al kall lopnunk a gombot amaty Kunrtnlo anargiéjanak lonaaa 


A THE LAST NINJA II a prog.amora. magaaitool«jat mutatja ba M.ndan ar.nt olloglaija a tatjaa mamor.at A 30 morgaa 
annvonalaa olyan in.nl arrulyat még addig nam láttunk a Spactrumon A .apainyárt láthatjuk mag a nálunk .avó tárgyakat .utón arokat 
amatyOkai magunkkal viarurtk aa .ulon art amolyat appan haaznaiunk Enargiaarmtunk a kaparnyó alao raarar lautató Ha agy kitart 
tanai tort fajjal ia da romaijuk a program truwonaM hamar fáradtain lógja ar aiaó rátáról kapcaoiaman otaranvadatt oanatunkai 
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1. A SW FEJLESZTÉS ÚJ IRÁNYA 


t^z utóbbi időben a SPECTRUM-ra készült 
felhasználói programok száma kicsit meg¬ 
csappant. talán azért, mert sok új technikát III. 
ötletet már nem nagyon tudtak kicsiholni a 
gépből a fejlesztők A raizolók. nyelvek, as¬ 
semblerek, monitorok egész sora áll rendel¬ 
kezésre. sokszor el sem tudjuk dönteni, hogy 
melylkot vegyük elő A hagyományos 48K 
gépre az utóbbi időben már csak a LASER 
programcsalád, s néhány Jelentősebb oktató - 
program készült el A 128K * és *2 gépek 
megjelenésével pillanatnyi fellendülést érez¬ 
hettünk. bár csak az eddigi Jelentősebb raj¬ 
zolók és assembler/monitor programok 128K- 
s átiratai láttak napvilágot A *3 gép megje¬ 
lenése úgy tűnik megcáfolja a lappangónak 
hitt felhasználói soflwure piacot 

Új irány mutatkozik a SPECTRUM felhasz¬ 
nálói programok fejlesztése terén, a progra¬ 
mozók a *3 adta DOS lehetőségeit kihasználva 
közelítik meg a célt. DOS alatt futó segéd¬ 
programokat terveznek, s munkájukat úgy 
végzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztés a- 
latt álló MGT SAM képessogeit is. törekszenek 
a maximális kompatibilitásra, hogy ezzel már a 
SAM megjelenésekor ne legyen probléma 
A *3 CP/M illesztésre - amelyen a *3 DOS-t 
fejlesztő LOCOMOTIVE software dolgozik 
még várni kell. Elkészült azonban több szín¬ 
vonalas uttlity, amely minden bizonnyal meg¬ 
nyeri majd a *3 és SAM felhasználók tetszé¬ 
sét. 

Az Omega Software lóvoltából megjelent a 
'AP-ZAP Ez egy disk monitor, ill. disk-szektor 
editor, amely hatékonyan elősegíti a *3 gépen 
használt lemezek adatainak olvasását. írását, 
szerkesztését Közvotlenul átírhatunk adatokat, 
pl. a BASIC program fejlécében az autostart 
sorszámát, stb A /IP ZAP elősegíti a beteg’ 
lemezek 'meggyógyitását*. hibás savok és 
szoktorok javítására kiválóan alkalmas. A «3 t 
disk-en 40 sávot ezen belül sávonként 9 
szektort, szektoronként pedig 512 byte-ot tud 
lekezelni. A 'ZIP-ZAP' segítségével az összes 
sáv, szektor és byte kulon-kulon kezelhető, 
mindezen túl lehotőség van a kilencen felüli 
szektorok kezelésére Is. amely elsősorban 
programvédelem esetén lehet hatásos A 'flp- 
ZAP" egyszerűen vezérelhető a SYMBOL SHIFT 
♦ egy billentyű megnyomásává) Lehetőség 
van a hexadocimális/decimális számrendszer 
közötti konverzióra, a disk-en strlng vagy adat 
ill adatlánc keresésére nyomtatókezelésre is. 

A Discovory cég ia megjelent a piacon *3- 
ra készült gépi kódú utility programjával, ez a 
The Codo Machine *3’ nevet viseli. Köztudott, 
hogy a Spectrumra készült monitor programok 
többsége nem tudja lekezelni az un nem 


standard 2-80 utasításokat - erről már volt 
szó a Szemben a SPEEDLOCK-kal c. fejeze¬ 
tekben -. ezzel a programmal lehetőség van a 
valódi assembly lista előcsaiogatasára. ezáltal 
» SPEEDEOCK-hoz hasonló védelmek hamar 
megfejthetók 

A Játékprogram kategória sem felhőtlen a 
♦3 gép esetében A *3 hardware különbözik 
elődjeitől, a port címzésekben is differenciák 
mutatkoznak. Sok hagyományos Spectrum Já¬ 
ték - pl Arkanoid. Short Circuit. Top Gun. stb 
- még a *3 48K üzemmódjában is el fog 
szállni, mert a hagyományos felépítésű (bár 
különböző) ULA áramkörök speciális j>ortját 
olvassák (1049b). és innen várnak megfelelő 
adatbyto-ot. Ez a *3 esetében drámát fog 
okozni, hiszen a 48K üzemmód kapcsoló a 
hardware-t sajnos nem köpés megváltoztatni 
Nem szándékos trukkról van szó, de így a *3 
tulajdonosok rákényszerülnek arra. hogy meg¬ 
vegyék a program *3 verzióját A SAM terve¬ 
zői ezt a hibát is szem előtt tartják. így azok¬ 
nak. akik a SAM mellett teszik le voksukat 
nem kell megijedni, az adott ULA port ismét a 
helyén lesz 

A szigetországban mostanában sok a pa¬ 
nasz. hogy kevés a 128K software főként a *3 
gépre nem fejlesztenek elég programot. Mint 
tudjuk a 128K gép egyes verziói csak a hang- 
képzésben nyújtanak jelentősebb plusz szol¬ 
gáltatást a 48K géphez kepest. s nagyon sok 
48K-s programot már eleve 48K/128K jelzéssel 
latnak el. avagy a program valójábon futtat¬ 
ható a 48K gépen, és a 128K gépen Is. csak ez 
utóbbin 3 szólamé zenét is produkál. A divat 
az lett hogy elsősorban azokat a software- 
eket írják meg kimondottan 128K gépre, ame¬ 
lyek a 48K gépen több részesek, pl Army 
Moves, Kastan. Out Run. stb. Ilyenkor az egyes 
pályák közvetlenül, egymás után betöltődnek, 
és egyidóben rendelkezésünkre állnak a me¬ 
móriában A *3 gép sem nyújt többet grafikai 
és zenei vonatkozásban, itt a programok lo- 
mezen történő kezolése válik egyszerűvé, de 
sajnos - mint már említettük - igen sok 48K 
program hardware okokból a *3 48K-s üzem¬ 
módjában nem futtatható. Az lonne a cél. hogy 
elsősorban ezeknek a programoknak lolonjen 
meg a *3 verziója, ám sajnos oz nem minden 
software esőiében van így, ezért a *3 tulaj¬ 
donosok bizonyos mértékben mégis szegé¬ 
nyebbek maradnak az előző típusok felhaszná¬ 
lóihoz képest Kósza hirek azt sugallják, nogy e 
titkos sürgés-forgás a SAM programfejlesz¬ 
tések terén is. talán vegre kialakul a végleges 
irányvonal, amely úgy tűnik az AMSTRAD fej¬ 
lesztésű Spectrum gépek esetében rosszul lett 
kitűzve 
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2. JÁTÉK, POKE. TÉRKÉP 


h*t 


Blood Valley - Gremlin Graphics 

Az utdo/o é* o/ üldo/ott éronoi éremnek a ki 
oldalai jelenti Ez a iáiéi lehetővá teszi. hogy 
mindkettőt meui/leliuB A vadászat egy évenkénti 
küzdelem amely a Uad völovéban lolyik A vadas/ 
Archveutl. zsákmánya agy fegyver lel*n szolga akii 
áldoratkent a rosszindulatú uialkodO és csatlósai 
oiömut küldlak la a völgybe A vadász as üldö¬ 
zött léléksrabélyeit alapvalösn 2 (alakosra alakí¬ 
tották ki, bá> egy s/emély is látszhatja A szolgai 
játszó látekoB J kuionho/o kaiaklar körül választ¬ 
hat A tolvaj, a barbéi es a lalkAsz randelka.-et.eic 
különböző lehetőségek aMnak. hogy megmenekül 
lónak Aicbvcuti szOveliégesai körül sokai alpot/ 
ti thalnak és ráadásul a tolvaj számos dolgot el is 
lopi.ol Muriéi! a vadászol eUe/dod.L agy larkap 
jelenik mag s A/chvouU elhelyezi embereit, a ku¬ 
tatási stratégiaiatok meglelelö holyefcre Archve- 
ult-nak és zsákmányénak mozgása a Gad völgyé¬ 
ben a részekre osztott képernyőn egyidejűleg lát¬ 
ható Rablókat, vámpírokat démonokat manókat 
kall legyőzni Élelmiszer, arany ás egyéb tárgyak 
növelik energiánkat A vadászai S napig tart. as 

‘ ivó idol Szellemes 


egy 
ötlet 

megunni 


óra mutatta a mág hátrala 
szop technika a játékot r 


nem lehat gyoisan 


Crary Cars - Titus 

Az akcióval kombinált autóversenyek kedvelőinek 
yjanljuk a Titus új játékét Az amerikai államokat 
átszelő, tekintélyes eulóverseny. valamennyi kórul 
a leoőrültebb A verseny a kontinens 3 legkemo 
nyebb útvonalán zajlik. Florida Arizona és a NASA 
göröngyös agyban fenyegető területen halad ke 
resztül 5 szinten keli megkuzdenunk. minden szint 
különböző részekre lett osztva Erakat maghalé 
rozott időn balul kell teliesitem Jő toliesilas ese 
tén *■ különböző kiváló autó kórén válogathatunk 
Induló autónk agy relatíve egyszerű Porsche 911 
turbónak lelet mag. s a játékos a Lembo/ghi 
Countach-on karásziul juthat el a ‘ 
senyeutóig amely e Ferrari GTO navo 
ytan zOtykölödve elindulunk ouv tokét 
utón. mely göröngyös homokos tor 
keresztül Huppanok. Is bizonytalanná 


bős 


TC 


a Lamborghini 
t el a legjobb ver- 
TO nevet viseli Start 
fokaié makedám 
ulotan ha<ed 
teszik a tur- 


ironyitétpt Az autó hirtelen ma 


jiÖrduthet. ilyenkor •rényithetetlpnna vélik 


igyelmal 
való Útköz- 


én 

étkor jelentősen 


'domel e 


a lak egyre nehezebbek, több 
val as egyre több ellenféllel 
haló a pillanatnyi sebesség és a 


n meg 

lenne vélik Különös 
kanyarodás is Mas autóval 

- lelassulunk Az útvo 

kanyarral, huppa- 
A képernyőn lal- 


mar ódák idó is 


Kamov - Electric Dreams 

Karnov - az orosz tűznyelő - ismert pocakos Ir- 
gureja má> korábban ismertté vélt a játékokban, 
most isméi elkápráztató mutatványokkal jelenik 
mag Kockázatos faladat az. hogy megölje a gyáva 
Ryu sárkányt as Babylon elveszett kincseit »itr« 
szerezze Miután eldöntöttük, hogy 1 vegy 2 jele 
kos jetszik-e, színpadias tények és villódzások kö¬ 
zepette Karnov testes figurajo megjelenik Kalandja 
9 szinten folytatódik, vízszintesen mozgó, keleties 
környezetben homokkő oszlopok, egzotikus épü¬ 
letek. örvénylő folyók ós bu 
Ennek e furcsa és ciions 

egész furcsákról Irepü'ö I ..._....._ 

csontvázak, stbl az ismerősebbekig Idmos/auru- 

i Tóbaló 


vaw'nytiz*-. f. •* i»ttiB«ükiriu»r. »i y |Uingt r m Ul O ~ 

szók. szentjanosbogerek. szabtyál Túbéló stábok, 
stbl terjednek Mindegyikük veszélyénél! piaiunkét 
Kprnov kezdeti fegyverzete estre lűrevo gyújtá¬ 
sával növelhető További julelomtarqyek, ezer let* 


Í val novolhe . 
k. bumeran 
anergiatablett 
és repülni jól 
probara tann 
-• Itt 


kell tudni 
energiánkéi 


rezsiével Itt-oti ragyogd 
tűzdeli szép akciójáték 


_ .. szerezheti 

fl kimerítő szinten kell 
míg találkozunk a va- 
grafikai megoldásokkal 


Hí feoyversefe c>tr« fú/«vo 9yüil* ,Á ftl 

io További lutalomtargyak. azaz let- kulönléle 

ingok. ^rujier csőnek ok uszonyok. uektöi m 

nk es szárnyak •» szerezhetők Úszni tVnofc aÍ 


Rastan - Imagine 

Az Imagine-Óceán software-ház áltál publikált ja 
tékok élőn la a kalappal Rastan aki Maradona 
höa királya az egyedüli ember, ak, eleg szívós ah¬ 
hoz hogy megszabadítsa királyságai a gonosz 
Karg varázsló uralmáról A csatéban a gyalázatos 
ellenlal vadállatok es démonok tömeget engedi k> 
a tóidra Rastan bőrbe öltözve és pallossal fal 
fegyverkezve vágj? kérésziül magéi a wdeken 
m «7-« n földalatti járatok. teleim,.i cS tallagvérak es 
sziklás kő szíriek találhatok Ennek az ellenséges 

8 túlélnek a felderítetlen részed meredek lépcsők 
tüzes lávákon átlendülő kőtelek kötik össze 
ivoli területeken halálos folyók ék lévafolyésok is 
vannak A varázsló falelrnslas szővelségasakal *o- 
reko/tetott lel. kezdve a tanulékonynak látszó 
oroszlánoktól a borzasztóan agresszív démonok.g 
Az a tulajdonságuk, hogy a látóterükön kívül esők 
témádnak Rastan megkereshet aa használhat 
külön ele légvárakét, gyógyszereket Az ellen»e~ 

J iáktól megszerzett ékszerek misztikus erőt jslen 
enek Az agyas aftnieket egy nagy erős ellenfél 
Mgyo/eaevel foljasithatjük A letek vagan magával 
Kgrg gal kall megkuzdenunk. aki egy sárkány ke 
paban száll harcba A grafika kiváló a játék pedig 
megérdemel minden elismerést 
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2. JÁTÉK. POKE, TÉRKÉP 
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THE 


CURSEIOF 




SHERWOOD 



Tegyük a következőket. és nem ronthattuk el 

1 START 

2 Lö|ük le az ellenséget és vegyük tel a 
bunkót 

3 Lőjük le az ellenséget és szerezzük meg 
a golyót. 

4 Lőjünk a falba 

5 Lőjük le az ellenséget és szorzzük meg a 
tőrt 

6 Öljük meg a szörnyet és vegyük fel az 
állkapcsát 

7 érintsük meg a lényt és vegyük fel az 
üveget 


8 Lőjük le az ellenséget és szerezzük meg 
a légpálcát 

9 Lőjünk a vízbe, maid menjünk vissza egy 
képernyőt, és vegyük fel az íjat 

10 Szerezzük meg a pénzt 

11 Lőjük le a szörnyet, szerezzük meg a 
kulcsot, majd nyissuk ki a kapui, s végül 
menjünk a házikóba az üveggel és a 
pénzzel Ekkor megkapjuk a mocsár tér¬ 
képét. ezt (ól nézzük meg. ma|d meniünk 
át a mocsáron 

12 Ot|uk meg a szörnyet és álljunk rá a 
csillagra 


720“ 




Az orokélet bevitelei ■ 360/47039/6912-os We-terképú vorzióhoz veszítettük el-—__ _ 

A MULTITACE-szel rendelkezők a 40774-os címre helyezhetnek el zérust Mások (oltsák be “a 
loadur-t. állítsák la a magnót, majd BREAic EDIT-Öljék a 20 són. és visszafele a 3 szám (U»5) «ie 
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2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 



A Renege. 
tatait. íme 


Target Renegade - Imagine 

■egade kedvelői bizonyara vatták mái a 


foly 


■ .. •••mi ■ tuty 

Matt testvérünk tragikus halaié akit 
akkor gyilkoltak meg amikor Mr Bigg nek. a bán 
dsvezérnek tótat földalatti tizeiméit döntette lel 

3 m maradhat maybott/u'atlanul Az oueto igaz 
ptalanaag állal véréréivé megyünk végig Scum 
villa kopott utcám, a bűnük ót totál Üzelmek ma 
legagyan hogy vagol letzamoljunk magával a 
megrögzött gengszterrel A faladat egyedid. vagy 
agy kitérővel vihető vóqbo 5 tzmion kereteiül Az 
akeio egy veszélyes. tok emeletet autóparkolótól 
kopott, éjszakai utcákon, egy láttróiag ártalmatlan 
váron parkon át egy tulztulotl beváaörlótetányon 

n^vM&ö. fait Es®. 

'okol nem kiilonóakáppan loekaratüak motorotok 
borhaiuek. lanat.kutak, az ajtzako hölgye, akik 
gyakran fegyveretek ét megpróbálták meghiúsítom 
az utcákon való továbbhaladásunkét Mivel apón 

2 mborek vagyunk, nagyokat tudunk ugrani, rúgni 
t ütni Akivel elbántunk, lelvehetiúk eppen leaió 
•agyyaiei Ha egy izmién valamennyi ellentetet 
legyőztünk, kinyílik eay ajtó áa átmahntúnk a kö 
vetkező küzdőtér.e Mr B.gg tettó/eil ia legyőzve 
pontot tehetünk a rátok vegére 


Teladon - Destiny 

Az_ univerzum nmet fenyegetés alatt áll a gonotz 
uaztitáit tervez a nevét viselő 


1 “■*yogoiei aiatt au a 

Táladon uralkodó pusztítást tervez a nevét 

T l X?rii* v5 'abirintytban található re„.k 
helyen A játékos agy légpárnás motorral at egy 
lézerpnrtallyel lett Teltro.olve Feledet*. hogy az 
olvasztókén keresztül haladva mag¬ 
találta az önmegsemmisítő gombot, csak az ia 
leniheti Tatádon halálai A holdat koncantrikua it- 
*°f* w ***' körül molyokat szikla alagutak 
íílfcZlt.k-lyr k ? m«rod#k ezeia. háromdimenziós 
Szakadékokat kikerülve a létekoi megkereai a Iwl- 
ló komple»um bejáratét Ellenséges halók «# 
la??"™ '•zartugerekboi formálnak kor.- 

laal molyekei mag kell semmisíteni Egy moz 
gatheto irányzók határozza mpg a légpárnás mo- 
jf?* 1 Átlagsebességgel n«- 
h«l dTt " *^*?* vOknak, a játékos ózonnal map- 
!líL ii n ¥ lvo ". 'M**? 1 »»a'adva a motor nem rob 
01 tnnék hét tanya hogy hemat kifogy az 
oeiganunk A labirintusban ellenséget lénye" lak¬ 
nak. ezeket kerüljük el Az ikonok segítik a tárgyak 
* ‘u'CSOkkal «, slagotokba lutha 
!-« k -i£ Átlagos kiyilelozésü. sók új ötletet nem 
tartilmc/ó, vitioni «lva/«iti j*rtk 


DanDarell. (Virgin) 


ELSÓ SZINT 

Balta / la / la 'balra / balra / balra / balra / fal / jobbra / fal / fal / balra / balra / la / balra / la / lődd 
computer * / lődd k. a aupanraen-t / fal / .óbbra t többre / jobbra / jobbra / la / todd 

aupartraan-l / la / lődd k. a supenreen-ekal / la / (óbbra / vedd fal az estre energiai / balra / 
zúzógép kétszer zúz / aratzkedj a zúzógépbe / balra / lődd ki a supo.faen t / 
la / balra / balra / balra / fel / jobbra / fal / fal / balra / balra / le / 
verd meg. amíg becsukődnak i első szint teljesítve 


la / 
(óbbra / lődd 


ki a 
ki a 

la / várd mag. amíg a 
balra / le / lődd ki a tűpárnáén t / 
ki a robbanó ajtókat / menj ba / 


MÁSODIK SZINT 


Jobbra / jobbra / .. / beír. /../!./ balra / lódd k. . compu.ar-f é. a »up..tr,en-| / la / .e.rita al ,g y él.tat / 
k!" " kh* °z V *T ' " ' '* ' ** k> * k**P*f1 reen , / bab. / b.lr. / bal,. / lődd k, a supeMra.o .kV, / ,, 

/ i / / / *• ' ,6<M / »• t Balra / lődd k. . aup.i.reen eket / jobu.. , 

fal / fal / jobbra / la / la / jobbra / azerszd meg az ajtó mögül a rádiói / fal / lődd k. a auperi.son-t / la / balra / 
bal,. / fa. / / f«4 / jobb,. / te / jobbz. / I. , joboi. / kerülj a robbanó .„ok mogé / msaod." zin, t.U^ 


vedd 
jobbra 
jobbra / 


/ fal / balra / lődd ki a 
la / balra / töltsd f.i az 


Yeti 

A tone'mes havat 
mítoszok löszei 
lati Nem kell (elán esetbe 
hogy a Veti vajon l.tezik-'a 


HARMADIK SZINT: 

Jobbra / fal / fal / fal / jobbra / jobbra / la / tódd k. a computer-. / fát / balra / balra / fal / balra / töltsd lel az 
energiai / jobbra / fel / jobbra / menj neki az Álcázott robbanó-ajtóknak / jobbra / lat 
supartraan-t / jobbra / la / la / balra / meni neki az álcázott robbanó .ltoknak / balra 
energiát / jobbra / le / la / balra / lódd li a tuportreon-i / 
la / balra / fal / balra / le / balra / lődd ki a tűpárnáén- 
ekei / fel / balre / baba / lődd ki a tűpárnáén l / jobbra / 
lel / menj a képért az ajtó mögé / la / jobbra / jobbra / le 
/ le / fal / jobbra / fel / jobbra / |Obbre / jobbra / kerülj a 
robbanó ajtók mögé / harmadik szint tnljesilve 

NEGYEDIK SZINT: 

Jobbrs / lobbi<i / jobbra / lobbra / fal / jobbra / vedd fel 
az o>fre energiát / balta / fel / lel / jobbra / jobbra / fal / 
lobbra / la / jobbra / fel / fal / fal / baba / lődd ki a com¬ 
putert és a tűpárnáén t / jobbra / la / le / (a / baba / 
lődd ki a tuparnonn -1 / fal / lel / lődd ki # tűpárnáén -1 / 
le / baba / baba / lődd ki a tupartraen-t / jobbra / la / le 
/ baba / balra / la / baba / lódd ki a suparneen-t / jobbra 
/ ta / le / la / la / lődd ki a tűpárnáén -t / le / la / balra / 
lődd ki a tűpárnáén-I / jobbra / tel / fai / lel / fel / balra 
/ baba / I# / baba / szerezd meg a tűpárnáén búzáját / 
jobbra / jobbra / te / lődd ki a tuportreen-akvt / tel / lel / 
jobbra / fel / fel / fal / jobbra / jobbra / lel / fal / jobbra 
/ la z többre / fel / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / job¬ 
bra / jobbra / fal / jobbrs / jobbra / szállj be a menló-ka¬ 
binba / várd mag amíg az <dŐ laazámol nulláig / negyedik 
színi és a játék teljesítve 


—- - Destiny 

■ vasi ember, j tibeti legendák es 
eploje is trernitogepot jstek tárgya 
jelen esetben azzal foglalkoznunk, 
IP. . jón létezik-e vagy sem az induló 

képernyőn vegiggyalogol. hogy meggyőzze a já¬ 
tékot! a 'átérésétől A jéiek lényégé egyszerű, 
mag kell lógni ót A Ven rettantőan félénk át a 
keretet legnagyobb rt 
'olyik órle A kutatátt 

középén knrdjük mind 
közöli folytatjuk Búi] 


tlen taiiiletan 
keleti barlangok 
környék vewedelmei 
lagvOzhotallen apró 
tikul röpülő szörnyök 
Akarmolvikúkkcl való 
Okoz A veszélyek lekuy- 
res Lee Entield' puskával ét 

Í irammal leit leltzarelvo To- 
oderékek találhatók a környé¬ 
kén A tó probléma a Himalája klímáiéban a test¬ 
hőmérsékletünk megtartása thn.z az itt-ott át¬ 
helyezett értékes táplálékkal teli edények nyújta¬ 
nak sagrlsegat A játék 4 s/mtan játszódik, s előbb 
utóbb elérjük a motoros hószáni Ha a gatázsbe- 
, gyalog kall továbbmennünk A 
egedhotunk. muníciót gyíijthe 
szinten eijuk el 


táljuk, dl 
szarzetasak, lüzlolvgk 
akadályozzak az álon 
éríntkazét azonnali ha 
dóséhoz a lOiekot a 
korlátozott számú 
vábbi muníciók 


uioou emrjuK n moll 

járatot nem teleljük, 
laborokban mugmefe 
tünk A Yett-t a fl szí 
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1987 es Di/zyvol a Codo Mar, 
tors cég bebizonyította, hogy méltó ] 
a kód mesterei cim viselésére A lá¬ 
tóknak egyszerűen nincsenek kiviteli 
hibái. Nagyszerű hangefoktusok dí¬ 
szítik a programot, a grafika töké¬ 
letes, a színek egyszerűen elbűvö 
lőek Mindez, egy félig Wally típusú 
látóktól nem megszokott. Ilyen kivi¬ 
telezés mellett el sem tudtuk hinni, 
hogy megközolitólog ötven. jól kidol¬ 
gozott pályát tartalmaz a program. 

Hősünk, egy mutáns to|ás. 
amelynek lakosa elfele|tett kibújni 
mészvázából. így kezet, s lá-bat nővesztőn, és elindult világot látni. Vándorlása közben jutott el 
az üveghegyek országába Az ország központja Katmandu város, amit a gonosz varázsló. Zaks 
szélt meg Mivel hősünknek nincs |obb dolga, elhatározza, hogy segít a balban Mint később 
kiderül, segítségadásban, csak onma-gára szorul, hiszen a város lakói mind egy szálig 
elmenekültek. 

Csak a gyilkos denevérek, az őrült madarak és a mérges pókok nem mentek el Ók Zaks hívei 
lettek. így, ha bármelyikük megtámad, oda egy életünk A barangolás megkezdése előtt tekintsük 
át a térképet Ezután pedig tekintsük át az Irányítást; 

J KEMPSTON K KIYBOARD 



KEYS: Z BAIRA 

X JOBBKA 

SPACE UGRÁS ENTER FELVÉTEL. LETÉTEL. HASZNÁLAT 
Célunk eléréséhez igen hosszú utat kell bejárnunk. Itt kell megjegyeznünk, hogy a térképen a. 
pályák könnyebb megkülönböztetése céljából, a helyeket egy betű és egy szám-koordinátával 
adtuk meg így. a térképen is könnyebben tájékozódhatunk. A Start pályán (i. 4). egy nagy üstöt 
láthatunk. Ebben főtt éretté hősünk. Dizzy Ennek az üstnek, még később igen fontos szerepe lesz. 
ezért helyezzük készenlétbe Ha elmegyünk jobbra, egy éppen erre alkalmas tárgyat, azaz egy 
fáklyát találhatunk Új gyú|tószerszámunkkal menjünk vissza az üsthöz és gyújtsunk alá A talaj 
fölizzik. az üst főzéskész állapotban van. már csak a belevalókat kell összegyűjtenünk 
Induljunk például a Cigány faluba (h.4) ahol a sok lom között, valószínűleg találunk valamit 
Tippünk helyesnek bizonyult A házak között egy öreg. rozsdás, de még működő fúróra lelhetünk 
Ez nagyban megkönnyíti helyzetünket a bánya bejáratánál (f.4). itt ugyanis egv kőtorlaszban 
megakadt csille akadályozza utunkaL A megoldás a kezünkben van. Ugorjunk a csille tetejére és 
fúrjunk. A kiskocsi tovább-blllen. szabad az út a bányába. 

Az akna mélyére felvonók se¬ 
gítségével futhatunk Most egy me¬ 
rész tervot ken végrehajtanunk. A 
gyémántbányából (g.3) kollone ki¬ 
hozni egy villogó valamit amiből el¬ 
ső látásra sok hasznosat nem is le¬ 
het kinézni— Belépéskor rögtön egy 
erőszakos denevér duó fogad. Siet¬ 
nünk kelt. hogy még elhalálozás előtt 
fel tudjuk vonni a villogó valamit. 
Mint később kiderül, a valami nein 
más mint a Ghostbustersektól köl¬ 
csönzött szellemfogó készülék Ez 
igen hasznos lehet, főleg ha gyanít¬ 
juk. hogy hamarosan lidércekkel. koboldokkal és más érdekességekkel akadunk össze A ghost 
huntors lézerrel induljunk a beomlott ércfejtőbe (f.2). A mély tárnában gyanított ellenfelünk, egy 
gonosz kísértet szálldos Az akna mélyén megkísértett áldozatai hevernek (már ami megmaradt 
belőlük) Mi azonban megfelelően folfegyferkezve. bátran essünk le A kísértet, hála lézerünknek, 
pillanatok alatt köddé válik. A szabaddá vált ismeretlen régiókból két tárgyat kell felszínre 
hoznunk, az arannyal teli erszényt és az olajoskannát Az első a (g. l)-es. a második pedig az (1.2)- 
es pályán található Felszínre hordásuk természetesen csak egyesével történhet. 
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Az aranyerszény eléréséhez először át kell ugranunk a lebegópontokon Ha ez sikerült, vigyük 
fel a bányebejárathoz. ahol később könnyen hozzáférhetünk Az olajoskanna felvétele már egy kis 
gondba ütközik, ugyanis a (h.2)-es pályán sehogysem tudunk átugrani, a vizesgodór felett 
Trükkös dolog következik. 

Először is ugorjunk a bal oldali hidpillérre. úgy. hogy pont a felettünk húzódó palló nyílása 
alá kerüljünk Erről a pontról ugorjunk egyet felfelé Ekkor Dizzy úgymond zárja az áramkört, s 
ahogy hozzáér a két deszkához, egy híd csusszan a gödör fölé biztosítva az átkelést az úszni 
nem tudok számara Most már elmehotünk jobbra, a titkos barlangba Itt vegyük fel az 
olajoskannát, és ezt is vigyük ki a bányabejárathoz. 

Még egy tárgyra szükségünk van. amely ugyancsak a bányában található. Ez nem más, mint a 
nagy kapukulcs (f.3). Ügyesen vegyük fel. mivel az ide telepített pók igen ideges termkészetű (ez 
egyébként az összes pók esetében fenáll). 

Ha megvan a kulcs, már csak arra a kérdésre kell választ keresnünk, hogy vajon mit nyit. Dizzy 
régóta tud a kis házikóról, az (e,7)-es pályán. Valószínűleg ennek a /ária lesz a dolog nyitja. 
Odáig azonban elég hosszú utat kell megtennünk, ráadásul több akadály is gördül olénk Az 
akadályok legsztvolábblka. a (k.4)-es pályán található csapda A csapda tulajdonképpen nem más. 
mint egy lombbal, és egyéb növényzettel lefedett mély verőm Veszélyességére, az alján nyugvó 
összeaszalódott hulla, és a danger feliratú tábla Is utal Ez a csapda úgy van megszerkesztve, 
hogy még egy pehelysúlyú tojáslegény alatt is képes beszakadni 

Természetesen innen is van kiút. Csupán úgy kell haladni, mint a mocsárban, óvatosan és 
megfontoltan. A megoldást a mellékelt kép is mutatta Ahol Dizzy éppen áll, odáig 
elgyalogolhatunk, s innét kell előre ugranunk. Visszafelé jövet is hasonló a helyzet. A sikeres 
átkelés után. már csak kisebb nehézségek állhatják utunkat 

A házikóhoz érve meglepve lát¬ 
hatjuk. hogy egy kamaszosodó bá¬ 
rányfelhő. pont annak tete|e fölön 
próbálgatja 'szárnyalt" Valószínűleg, 
elég rég óta eshet ott. mivel a ház 
közvetlen szomszédságában levő fa. 
tel|esen kikészült (ezt os& 2 easzaló- 
dott állapota is mutatja) Sokat azon¬ 
ban ne zavartassuk magunkat, indul¬ 
junk a házhoz, csak arra kell ügyel¬ 
nünk. nehogy fejünkre essen egy 
esőcsepp, mert ennek gyors zápulás 
és elhalálozás lesz a jutalma Álljunk 
az esőbiztos eresz alá. és nyissuk ki 

az ajtót. Sejtésünk beigazolódott, az ajtó nyitva, szabad az út a fellegvár felé Uticélunk a (h.7)-es 
pálya, a vár bejárata Ahogy átléptünk a következő pályára, rögtön tapasztalni fogjuk, hogy ez már 
Zaks sötét hatalommal fertőzött birodalma Többek között az elénk táruló kép is ezt mutatja 
Keresztek, sírkövek, elátkozott papok és kővé vált lovagok szegélyezik utunkat A várbejáratot 
elérve, vegyük fel az első üstbevalót Ez nem más. mint egy vámpír által megcsonkított madártoll 
Ezután szusszanjunk egyet, és szép nyugisán Induljunk vissza a start pályára 
Visszatérve dobjuk az üstbe a tollat, amely így része lesz. egyelőre csak desztillált vízből álló 
varázsfőzetünknek Ezután már üres kézzel menjünk a bányabejárathoz. ahol az idekészitett 
olaioskannát kell magunkhoz venni Ezzel sa|nos ismét vissza kell kajtatnunk Katmandu keleti 
határához, azaz a fellegvár kapujához A várat természetesen vizesárok veszi korül a ki-be járást 
pedig csapóhid biztosítja Persze nem is kell mondani, hogy a híd felhúzott állapotban van 
Olaioskannánkkal bárgyú kísérletet tehetünk a berozsdásodott híderesztő csiga 
megjavítására....Hihetetlen, de a híd néhány olajcsepp hatására máris leereszkedik Míndoz 
azonban túl gyanús Valahogy túl simán mennek a dolgok. Ejtsük pofára tehát a varázslót és 
hagyjuk a fenébe a várat (egyelőre) 

Folytassuk inkább az üst meg-toltését. A következő belovaló megszerzéséhez, az arannyal teli 
erszényre lesz szükségünk. Menjünk is ol érte a bányabejárathoz, majd vegyük célba az öreg 
herbáriát (d.7) Világtól elzárva, itt éli hátralevő napjait a vén harácsoló. Remeteéletét ml sem 
bizonyítja lobban, minthogy tanyáját egy fa tetejére építette, ahová szárnynelküi* lények nem 
tudnak feljutni. Természetesen neki Is van dolga a földön. így a föl-le való közlekedést valahogy 
meg keltett oldania 
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A megoldás kulcsa a pálya jobb szélén levő vödörben re|lik A vén harácsoló ebbe szerette bele 
antigravitációs szerkezetéi. Persze ez csak a megfeleld pénzösszeg felében hajlandó működésbe 
lépni Ha odamegyünk a vödörhöz és beledobjuk az erszényt ezt rögtön tapasztalni is fogjuk 

‘ * erre az alkalmi páternosz- 

és vitessük fel magunkat az égi 
Ezután álljunk be a képnek 
helyzetbe, majd ugorjunk 
felfelé Egy pillanatra csak a 
„ eget látjuk, visszaesve azon- 
egy csillogó valami Is aláhull az 
Ennek felvétele kissé nehéz¬ 
kes. mert a háznak pont a bal olda¬ 
lára esett. Ha pedig Innét lelépünk, 
akkor nem a bal oldali ereszre, ha¬ 
nem a földre, vagy az ott mászkáló 
pókra zuhanunk. Ha azonban esés 
közben nyomjuk a lövés gombot, 
hozzánk kerül a tárgy, a felhőből szőtt ezüst zsineg Ezt varázsfőzetünk második elemeként 
dobhattuk az üstbe 

Varázsfőzetünk egyelőre igen jóakaratű. úgymond nincsenek mérges kicsapódásai Ezen 
könnyen segíthetünk, ha megszerezzük a fellegvár konyhájában (j.7) őrzött manóölőmérget Ha ez 
is bekerült az üstbe, koverjunk vissza a fellegvárba, méghozzá az (l.8)-as pályára. Ismét 
tapasztalnunk kell a varázsló kegyetlenségét A vár volt úrnőjét kővé változtatta, szivét elrabolta, 
s a vár e pontjára rejtette. Ne habozzunk sokáig, vegyük fel a meghasadt szivet, és adjuk vissza 
tulajdonosának Az úrnő a. (g.7)-es pályán dermed, s habár teste soha. de a szív hatására lelke 
életre kel Ahogy odaadtuk neki a szivet rögtön megajándékoz valamivel, amit még a varázsló 
sem tudott kihúzni belólo A vár kincstárát nyitja ki, amely a föld alatt van. és ahol az ősök kriptái 
és összes kincsei hevernek Használjuk ki az alkalmat és ereszkedjünk le egészen a kripta aljára 
(g.5). Egy kis rejtett zugban megpillanthatjuk a birodalom legnagyobb gyémántját, amit 
természetesen fel kell vennünk A gyémántra a (d.4)-es pályán lesz szükségünk Ehhez ismét nagy 
utat kell bejárnunk El koll jutnunk egészen az üveghegyek országáig Az üveghegyek országa felé 
haladva Zaks akadalyt gördít elénk, savas esőt zúdít az (e.4)-es pályára, hogy ne tudjuk belépni az 
üveghegyek országába (hogy miért, az majd később kiderül). Szerencsére a programozók ismét a 
segítségünkre sietnek Az elátkozott ércfejtőbe (f.2). egy plasztikus nylon kabátot küldtek a 
jövőből. Menjünk te éne. és most már biztonságban átkelhetünk a dühös esőfelhő alatt. Sót. ha 
alaáliunk minden egyes cseppnek, hatástalaníthatjuk a felhő esózési képességeit. Most már 
eljuthatunk az üveghegyek országába Odaérve láthatjuk, hogy a cseppkőbarlangba vezető 
lejáratot, a barlangászat! társaság omlásveszélyre hivatkozva lezána. Oe ki tudja milyen 
érdekességeket re|t a barlang mélye Ne sokat teketóriázzunk, vegyük elő az éles gyémántot es 
ezzel vágtuk el a lejárást akadályozó kábelt. Azonban még ne menjünk le. hanem menjünk balra 
a (c.S)-ös pályára Itt megint a programozók furgfangjából kifolyólag, nem éppen ebbe a korba 
illő tárgyat, egy palack sűrített szárazjeget találhatunk- Ezzel hatoljunk be most már magába a 
barlangba Utunkat rögtön elállja egy barlangi búvópatak Egy deszka ugyan mélyen a közepébe 
lóg. de mégsem eléggé ahhoz, hogy át tudnánk ugrani a kis csermelyt. Itt segít a szárazjég. 
Menjünk ki a deszka szélére, ugorjunk egyet, s a levegőben dobjuk le a szárazjeget (úgy hogy 
lehetőleg a vízbe essen). 

A hirtelen nyomás és hőmérsék- 
letkulónbség következtében, a szá¬ 
razjég rögtön átadja energiáját a víz¬ 
nek. azaz a patak megszilárdul A jé¬ 
gen besétálhatunk a barlang mélyebb 
régióiba A séta nem is lesz olyan 
kellemes, mivel az állítólagos omlás- 
veszély valóban fennáll. Valahogy 
ügyeskedjünk el az (a.3)-mas pályáig 
Magasztalhatjuk bátorságunkat, sót 
talán vakmerőségünket, mert meg¬ 
találtuk Kntmandu ősidők óta kere¬ 
sett kincsét, a varázstalizmánt Ve¬ 
gyük magunkhoz e nyakékot. és meg 






























2.1 DIZZY 



se álljunk, mig az (1,8) as pályára nőm érünk (ahol Zaks a meghasadt szivei őrizte) Itt aztán 
tegyük le a nyakóket Ezután, biztonságban érezve legféltettebb kincsünket - hiszen e medált 
Zaks mindenütt keresni fogja, csupán saját palotájában nem - induljunk vissza egészen az égig 
érő fakolóniáig (c.7) E fákat a Birodalom kertészei különleges műtrágyákkal és gondos ápolással 
óriási méretűvé növesztették A folyamat túl Jól sikerült, mert a növények a fellegvár fölé nőttek, 
s máig Is nőnének, ha Zaks nem hozott volna rá|uk halált hozó savas esőt 



A fa tovoben láthatjuk a távoli fellegvárat, de a fa tetőiét már nem Indultunk tehát és 
másszuk meg A fa tetejére érve. madárfészkoket őrült madarakat, s egy nem éppen ide illő kerti 
ásót találhatunk Már csak a rend kedvéért is vegyük fel, majd másszunk, illetve essünk le a fáról 
A Játéknak Ismét egy szivacs részével állunk szemben Logikusan mórul fel a kérdés, vajon hol 
kell ásni? A választ minden magyarázat nélkül adjuk meg. mivel magunk sem tudjuk, hogy mért 
pont azon a helyen, az óriás fától balra (m.4), a pók alatt Ne Is firtassuk tovább a dolgot, lássunk 
neki az ásásnak Egy pillanat alatt mély nyilas keletkezik, amely a fa gyökerei alá vezet 

Leereszkedve egy kisebb gombitte- 
lopre Jutunk. Mindenekelőtt biztosí¬ 
tanunk kell a későbbi kijárást, mivol 
bárhogy is pattogunk, ez nem fog si¬ 
kerülni Ebben segit a gombász ásó 
Megszerzéséhez először ki kell men¬ 
nünk balra, és Innen, a gombákon 
pattogva visszajuthatunk a mélye¬ 
déshez. és felvehetjük az ásót Rög¬ 
tön a kijárat, (vagy lejárat) alatti 
gombát kell néhány centivel arrébb 
ültetnünk Ez a használó gomb hatá¬ 
sára meg Is történik Nem tártuk még 
fel a gombatolep keleti részét, s ml 
vei a barlangban tapasztalhattuk, hogy a fontos tárgyak mindig mélyen rejlenek. Induljunk el 
Jobbra A gombatelep legvégén (d.7) ogy csipófogót találhatunk Ne hagyjuk itt ponészedni. mivel 
már amúgy Is elég rozsdás állapotban van A csipófogóval mondjunk búcsút a gombatelepnek, és 
mentünk el a bényabejárathoz Mint már annyiszor, most Is le kell ereszkednünk a (d,3)as 
pályára Az 'omlós barlang' keleti kijáratában vagyunk, ami most éppen bejáratul szolgál A 
továbbbvezetó utat azonban már. megint egy karsztpatak zárja el A patak jobb oldalán viszont 
egy tutaj rostokol Ekkor mindenre fény derül. A talizmán valahai elrejtóje. a barlang felső 
bejáratán keresztül jött bo. a barlangbejáratot elzárta, majd elrejtette a talizmánt Ezután a bánya 
felé indult, most már kifelé. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodródó tutaj segítségével 
sikerült átkelnie Ezután a tutajt egy lánccal kikötötte, lelakatolta és angolosan távozott Arra 
azonban nem gondolt, hogy valaki pont egy csipófogóval megy le a bányába (mint hősünk) A 
fogó még elég erős ahhoz, hogy elcsípje a tutajt fogvatartó láncot. Ekkor a tutaj rögtön sodródni 
kezd, méghozzá elég meghatározatlan módon Kivárva a megfelelő pillanatot, evickéljünk át a 
túloldalra. Két pályával arrébb hozzájuthatunk az utóbbi időben eléggé elhanyagolt usi utolsó 
adalékéhoz. Ez nőm más. mint a bűvös manóhajtincs 

Ezzel Induljunk vissza, egészen az üstig, s itt dobjuk be a hajat a már megszokott módon 
Főzetünk tulajdonképpen kész.most, már csak arról kell meggyőződnünk. hogy 
szakácstudományunk mennyire lesz erodményes Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell odaadni aki 
ma l d Pillanat, előbb valami szállítóeszközről kell gondoskosni Itt van például, a csapda tetejére 
helyezett lombik Menjünk el érte (k.4) mnjd tegyük bele az Üstbo A palack egy pillanat alatt 
megtelik. Ezek után már csak két dolgunk van hátra A talizmánnal hatástalanítani a varázsló 
mágikus erejét, és végül odaadni a lombikot a varázslónak 


Kiegészítés Nem szóltunk néhámy elengedhető tárgyról, amelyek nem életbevágónk a látók 
teljesítéséhez Ilyenek a (c.3)-as pályán található póréhagyma, az (f.4)-es pályán található 
medárelodol, s végül a (h,7)-es pályán levő pókirtószer. A póréhagyma, a denevérek 
megsemmisítésére szolgál Ha fel akarjuk venni, fel kell feszítenünk a (b.5)-os pályán található 
görbe bottal, az (e.4)-es pályán található földalatti csapóajtót A madárelcdel természetesen 
mérgezett. így a fehér madarakat pusztíthatjuk ki vele. mig a pókinó természetesen a pókok 
irtásásra szolgál 

Itt van még a (g.2)-es pályán található bányászsisak, amely a hulló cseppkövektől véd meg 
Ml eddig jutottunk el. néhány dolog - pl a mágnes használata - tisztázatlan maradt. Ezzel - és 
egyéb, még fel nem derített részekkel - kapcsolatos információkat szívesen látunk 
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X^izonyéra sokak álltak (vagy ültek) meglgézve. amikor először betöltötték az 1987-es (THE E0- 
GE'COmp.) által kiadott. PSI CHESS nevű programot Egy jól kidolgozott. 3D-s sakktábla tárul a 
Játékos szeme elé Általában ennyi, amit az átlag Spectrumos el tud érni a jaték-ban. és meg¬ 
nyomta a mikrokapcsolót (ha van), abból a célból, hogy a program kezelhetetlen. In kell azonban 
leszögeznünk, hogy a PSI CHESS egy professzionális sakkszimulátor, ezért írtak a programozók, 
egy nehezen kezelhető billentyűzet-kiosztást A program összes funkciója ugyanis nem fórt volna 
el a Spectrum 40 billentyűjén Ennyit bevezetőnek, most pedig nézzük konkrétan az irányítást 

A sakktábla alatt, két lenullázott sakkórát. és egy 'CHANGE* (változtatás) feliratot láthatunk En¬ 
nek bal oldalán egy nyíl, amely azt mutatta hogy a sakktábla milyen helyzetben van (ld később), 
a CHANGE felirat Jobb felén egy bekeretezett Pbeiű áll Ez a PAUSE - azaz szünetelés - rövidí¬ 
tése Most tehát szüneteld üzemmódban vagyunk Emellett SELECT és GAME opciók is vannak (ld 
később) A játék különböző funkciói egy betű. és egy szám billentyű együttes lenyomásakor lép¬ 
nek működésbe Egyes funkciókat, csak akkor tudunk használni, ha a CHANGE follrat nincs a kép¬ 
ernyőn. A CHANGE törlése, az T billentyűvel lehetséges 
MOST NÉZZÜK KONKRÉTAN. MIT IS TUD A PSI CHESS . . 



SELECT DPI Kin. 'CHA#IG£'Tolira tfiTíbétép é*. 44^5-atj -- - 

X>0. 1, 2, 3. 4. 5. «. 7 A Spectrum seínskálafának megfelelőé 


állíthatjuk bfe 

C*0. 2. 3, 4» 5» 

területének, a 
8*0. 1. 2. 3, 4. Ü. 6. 7 

»♦« fényesség ki £1 

8*9 fényesség bp i 

I *2: A sakktábláiéi, 


ilthatjiik a képernyő belső 


ak ö síinét 


álható) tórninetfuk. ha 


esetleg nyVít, 
Hatása mee W 
A 5Bkktábl«jle 


z*» vissza (termét 
sóbb lesz szó ern 


Háromdim 


J^Myyományos. terümT 
a/itozépkori. faragott s«i 
árdfndimozlóban. 90 foki 


S*4: Háromdim 

0*2: A sakktábl 
0*3 A sakktábl 
0*4>-. A sakktábl 


irt elforgatja 


(Belépés M*2 


elleni 


ítéljük. 


inőrlzh 


dokes 


S*3 


S*4 




.. , . . egy, hanem több lépéssel 

léphetünk botüt folyamatosért^ WWv!; a sakktáblán eddig lejátszó- 

dott összes lépés, filmszerűen, visszafelé fog lejátszódni addig, amíg nyomva tartjuk a 
billentyűt Így a 10. 20 lépés után kiderülő taktikai hibáinkat látszhatjuk vissza, és a 
rossz lépéssorozatot kezdő, lépéstől Indulhatunk újra így tulajdonképpen az első 
lépésig visszajátszhatjuk az eseményeket Csupán egy hibaia van a dolognak, hogy 
csak hatvan lépés megjegyzésére van memória Pontosabban 120-ra. ugyanis egy 
memóriarekoszt egy fehér és egy fekete lépés tesz ki. 

Ha a *Z‘ billentyűvel csak vissza akarunk pillantani az előző lépésekre, de a játszmát 
ugyanonnan akarjuk folytatni, ahonnan visszaléptettük az állást, akkor az "X 'billentyű 
használatával lépegethetünk előre . Tulajdonképpen ugyanaz a hatása, mint a T*nek. 
csak a lejátszás előre történik. 


3 PAUSE OPTION. CHANGE felirat nélkül: 
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libben az opcióban léphetünk be a pályatervező részbe Egy lehetséges állást úgy építhetünk fel. 
hogy szótagokkal kell megadnunk sorrendben a következőket figura színe, típusa, betűs 
koordinálnia, számos koordinátáié 

A figurákat a következő szóközök segítségével adhatjuk meg: 



ro s szül(vaflyis -MtfiUUijpiBag 

az Ülpos-. 

törölhetünk bábut. mégp«$>& 
kívánandó bábu helyét ^9^ 


me^- ffyénkíií ^-sei 
sj^^H|rölni 


A következő opc^ 
A« 1. 2. 3. 4. 5. 6, 
g*l. 2. 3. 4. 5. Sf 
utóbbi. 


V P »W)ózs%ji2mtet dTTffrmni 
hezsBaV-pJuiyek általában a 


HmnJásokat jatroB 
bb kockázatot Is va 

játékosát állíthatóit 


ihász ná ló). 


Program 


MU p&’j áútfWuk '^kjátékót. 
lkát éHmTatjuk a Black vagy n" 


W*0 

W^fl 

W«8 

W»7 

W*6 

W*5 

W*4 

W»3 

W*2 

WO 

R»0. 


BQ 

BR 

BP 

Bit 

BB 

BN 


fekete királynő 
fekete bástya 
fekete gyalog 
fekete király 
feketo futó 
teket*<s<ko - , 


Blitz (Ilyen 
Balance (A 
Beginner ( 


B*3 


White 


TM 






A fehér játékos másodperc számlálóiénak első számjegyét növeli 
A fehér |átékos másodpercszámlálójának második számjegyét növeli. 

A fehér játékos percszámlálóianak első számjegyét növeli. 

A fehor játékos percszámlálójának második számjegyét növeli 
A fehér játékos óraszámlálóját növeli 

A fehér játékos másodpercszámlálójának első számjegyét csökkenti 
A fohér játékos másodpercszamlálójának második számjegyét csökkenti. 

A fehér játékos percszámlálójának első számjegyét csökkenti. 

A fehér játékos pcrcszámlálójának második számjegyét csökkenti 
A fehér játékos óraszámlálójál csökkenti 
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9 Az előző funkciókat végzi, csak a fekete játékos óráján. 


WP fehér gyalog 

WR; fehér bástya 

wa fehér királynő 

WK: fehér király 

WN fehér csikó 

WB fehér futó 
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A Í? W *?**A " éh * nv . u, * s '*^ssnl a gép memóriáiéban levő lépéseket tekinthetjük át Mint már 
említettük 60 lepespart a gép automatikusan megjegyez és a főmenüben ezeket, egy noteszba fel 
Is legyzl A koordináták melle ‘Q kerül, ha a királynőt ütik. és '♦ jel. hogy ha a királynő üt A 
noteszban ezenkívül a következő funkciók jelennek meg : 

QM Az első lépéspártól. a 15. lépéspárig. áttekinthetjük a noteszt 
Q»2 Ugyanaz mint a Q*1. csak a 15 -30 lépésig 
Q»3 30-45 

0*4 45-60 

Mindezek áttekintése után. elkezdhetjük a játékot Nyomjuk meg az T billentyűt, hogy a Chan- 
ge felirat a képernyőn legyen majd MO-gyel indíthatjuk a játékot, azaz beléphetünk a Oame op¬ 
cióba Egy lapos elvegzesehez meg kell adnunk a mór megszokott módon, a lépni kívánó bábu 

h ° 9V .° Va akarun . k ,é P"« ve, » A *««ék talán egyetlen hibája, hogy nem rajzolja a 
sakktábla széleire a betű Illetve számsort. Nehogy bárki is eltévessze, a sakktábla vízszintes szé¬ 
len a betűk, függőleges oldalán pedig a számok találhatók Ha helytelen, vagyis a sakk szabálya¬ 
inak ellentmondó helyre lepünk, akkor az illmov (invaltd move). vagyis érvénytelen lépés felirat 
jelenik meg 

Ennyit tehát erről az igazán fenomenális sakkprogramról Sakkgéppel rendelkező Spectrum 
tulajdonosoknak a|ánljuk. hogy próbáljanak ki egy monetet sakkgépük és a Psl ehess között Vajon 
ki fog nyerni? 1 
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A AN TIRIAD a Palaco-tól mér jól Ismert Cauldron típusú Játékok legutóbbi tagja Csupán 
annyiban tér el elődeitől hogy a játéktér csupán száz(!) pályára korlátozódott. Így több hely 
maradt az amúgy is |ó grafika tökéletesítésére Emellett a programot kiváló animáció is jellomzl 
Mindenek olött. nézzük az irányítást 



. A játék 

Basic loadcrbe) 


1. KFMPSTON 

2. INTERF 

3. RED 
PRE 


RA. JOBBRA. TŰZ. QUIT) 

j&V 


be (simán a 


__ J és egy déli 
mattanságban éltek 

__if létre a másik 

amelynek tudós gárdája kifejlesztett 
iely antigravitációs manipulátorokkal 
lekkel volt ellátva (tóbbok között 

de már túl későn kaptak észbe. . . . 
újjászületott. Az emberek azonban 

_ _tek Mégsem történt minden úgy. 

anis osszofogásra késztette egy űrből 
népe erős és szívós ombermutánsokból 
gszerezni (arany, platina, urán) 

ontjukat egy szunnyadó vulkán tövébe 

hoiy«<i'>* «• .... ,,,__L amely a megsemmisitbetetlen páncél 

legendáját őrizte. A valahai semleges csoport tagjainak szemében remény csillant. A páncél 
segítségével talán sikerül megdönteni a betolakodók hatalmát. A titkos szervezkedók közül egy 
fiatalember - ANTIRIAD - vállalkozik arra. hogy behatol a gonoszok központiéba, felkutatja a 
páncélt és annak alkatrészeit, s végül megsemmisíti a vétkes erődöt 

Első föladatunk tehát(és Itt kapcsolódunk be a játékba), megkeresni a páncélt Szerencsére 
Antillád (és az olvasó Is) rendelkezik egy térképpel, amely a Spectrum Világ 132 évfolyam 1583 
részének belső oldalain található. Így tehát a térkép alapién menjünk a páncélhoz. Ha odaértünk, 
álljunk 'terpeszbe'. ma|d nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzájutunk egy minikomputerhez. 

amely a következőket lelzi: indUtor 

Ja'/i hogy a bomba 


A 21. s 
szektor A 

egymás mellett ____ 

megsemmisítésére Létezett azonba 
egy hatalmas páncélt Ez tulajdon 
mozgott, lézorfegyverekkel lőtt. s 
önmegsemmisítővel is) 

Ok még megtudták volna akadál 
jött a hirtelen pusztulás Hossz 
megismételve önmagukat, az előz 
ahogy a régmúlt korokban Az egész 
érkezett Idegen nép - Barth népének be 
állt. akik elsősorban a Föld bányáinak kinc 
Az idegen zsarnokok hamar hatalo 
helyezték el Ekkor, valahonnan előkeru 



Koiforg^a alv 
masaiiagmi' 


Eléri ponla/ém 


A mimtomputar drgitalia 
lu|»l<ö|«. lije'íi a/l a 
tárgyat amit (elvettünk 


A minikomputar lammumtic 
r*s/«. k'jel/t hogy éppen 


Kitölti, hogy melyik 
alkatrész van nee/eralvo 


Villogáséval joltr. ho 
radioaktív környezet 
karolunk 


Ezután kis mmikomputerünkkel kell nekivágnunk a bonyolult erődrendszernek, hogy megszerezzük 
a következő tárgyakat (ezek szükségesek ugyanis a szkafander Üzembe helyezéséhez) 

1 ANT(GRAVITÁCIÓS MANIPULÁTOR Alkalmassá teszi a páncélt a repülésre. Ha nálunk 
van. menjünk vissza a szkafanderbe, ekkor már tudunk 'röpködni'. 

2. LÉZER PULZÁTOR A beépített fegyvereket energiával tölti fel. így a beépített 
lézerfegyverekkel már képesek vagyunk a ránk támadó idegenek megsemmisítésére 
























■fln-.Hfl mindezek m 


úton 


2.3 ANTIRIAD 


3. 


RÉSZECSKE LEBONTÓ A páncél körül, láthatatlan, makromolekuléris védőpajzsot képez. 
Egyrészt mechanikai védelmet nyújt, másrészt az Idegen erődben torjongő, halálos 
radioaktív sugárzást hatástajamtja 

4. NAGYTREJÜ MEGSt MMiSilŐ: Az egyetlen fegyver, amely képes lerombolni a generátor 
termet 

További tanácsok 

A városban és a cellákat találhatunk. Ezek felvétele energiát 

eredményez (termeszem VKSJ^Y lift fii m.n,komputer) A 

letek eleien, ne - 1 wi ■■■ _ 

páncélhoz )utn 
megtudtuk haji 
Visszatérv 

ellenséges lénveE csak nav hémzs 
znKl 


/ertelenül koll a 
.felvéve már 


t. hiszen az 
lenére, mégis 


a vulkán tetejére 


sikerül megszerezi 
épített generátor-terembe 

Az Idegenek okosak. Egy kimerít 
a Föld mélyén szunnyadó magma hat 
csak az Idegenek által különlegesen 
a rendszert csak egy nukleáris bomb 
egy régebbi gyártmányú nukleáris 
generátorbúra közé. és a bomba a 

A hatalmas robbanás elsöpörte a . 
őserdőt. A győzelemnek azonban ára volt 
Ez a robbanás egy évszázados kataszi 
omberiség végre a helyes történelmi úti 

Egyesek máig emlékeznek egy ősi pergamentre. amely Antlrlad és a megsemmisithetetlen 
páncél legendáját őrzi. Mások szerint Antlrlad nem pusztult el. a páncél ugyanis kivédte a 
detonációt Most állítólag a Föld eldugott őserdeiben él. s csak akkor bukkan elő ú|ra, mikor az 
emberiség megint veszélybe korúi. 

S. hogy a kettő közül melyik az Igaz. talán kiderül a Palace következő kalandjában 


áritól 

ir'tSfc.Már 

B£L> 



Ikatmaznak Ez pedig nőm más mint 
ó és nyomás elviselésére azonban, 
képesek Logikus tehát, hogy ezt 
i Antirind-nál momentán pont van 
!.ást tennünk, mint beállni a két 


Krakatoa vulkánt és a körülötte levő 
•hetett az idegeneket elpusztianl. 
XXII században vagyunk, s az 







































EPfile formátumai 



^^^^^Qrtipusú fejlé 
fiié 


LENLEG NEM HASZ 


Az ENTERPRISE a különböző típusú file-ok 
(elismerésére - legyenek ezek lemezről, vagy 
kazettáról betöltve - 10 b hosszú fejléceket 
használ, amelyek második byte-jának (TÍPUS- 
BYTE) tartalmától függően az EXOS azonnal 
tudja, hogy ml a teendője 

Az alap KERNEl-ben definiált fiie-tipusok a 
következők: 

00 - ASCII. VAGY ADATFILE 
01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZN 
02 - USER RELOKALHATÓ MÓD. 

03 - BASIC PROG 


04 - Ez a fejléc NORMÁL BASIC programok 
előtt található. 

OS - Nap fiié. ami annyit jelenj^ffoljry<* fWwec 
után következő programhiba rendszer tol\se 
be lOOh-ra. me|d adjá-flta vezérlést! 100h-\ 

06 - Abszoiiif^modul. amely az EXOSJ bő) 
sét te>*r"1i*r»etővé, de 

Ui&gíítlenül tel|es ^£jf$$ps0«t’'foglal \iW^zá- 
mára. 


04 - BASIC PROG 


05 - NAP FILE 


06 - SYSTEM 


07 - SYSTEM/RE 


08 - EDITOR/DO 


09 - LISP 


10 - FILE A/EGE 


11-31 - 


Vegyük sorra az 
feilcc típust: 


ot loggyakrabban használt 


a tipusbyte-ot 
ra vonatkozó ada- 
BASIC file-ok sa|átos- 
tipus byto-ot követően a 
hosszát találhatjuk két 
Tfejezve (Z-80). A fe|lóc többi byto- 
Számunkra még a hatodik byte lehet ér¬ 
dekes. mivel ha ennek értéke nem egyenlő zé¬ 
russal. akkor a program a betöltést követően 
automatikusan elindul. Programláncok esetén 
a 0-s program fog elindulni. 

Sokszor szükség lenne BASIC programunk 
ASCII formátumban történő kimentésére, a 
SAVÉ parancs azonban sajnálatos módon to- 
kenizálva monti ki a programot. A dráma le¬ 
küzdésére az alábbi megoldást javasoljuk 


00 - Ez a fejléc típus azért szükséges, hogy 
az EXOS még véletlenül se tudjon adatállo¬ 
mányokat futtatni. 

03 - Ez a fejléc BASIC programláncok előtt 
található, mivel ezekot másképp kell a rend¬ 
szernek betöltenie, mint egy normál BASIC 
programot. 


OPEN* 106 "fiié név" ACCESS OUTPUT 
LLIST 4 106 
CLOSE# 106 

(Anqot <»*P o»*tén 0 h«ly«U Z o« IqilftMI 

Az így kimentett programot már bármilyen 
szövegszerkesztőben editálhatjuk. sót a 
BASlC-be vissza Is tudjuk tölteni. 











ENTERI 

FAC f: I HC<A7M<ytV <AW W 


ENTERPRISE programokkal kapcsolatban 
az egyik leggyakrabban emlegetett panasz a 
leírások hiányossága Arcade lótékok esetén ez 
nem lőhet probléma hiszen az teszi ókei ér¬ 
dekessé. hogy nekünk kell kitalálni hogyan 
boldoguljunk az ellenségekkel. Kaphatok azon¬ 
ban olyan játékok Is. amelyeket egyszerűen 
lehetetlen alapos leírás nélkül játszani. Ilyen 
például a Heathrow repülésirányító szimulátor 
és a Cyrus Choss sakkprogram is. Nem ránk 
tartozik, de azért hadd jegyezzük meg leírást 
általában lopott programokhoz nem szoktak 
adni? 

Következzék a Mewson Consultants Ltd 
1984-ben megjelent szimulátorénak ismerte¬ 
tése A játékot úgy tervezték, hogy szimulálni 
tudja a Heathrow-i repülőtér Irányító tornyá¬ 
nak összes funkcióit A játék célja ti repülő¬ 
gépek leszállítása minél biztonságosabban és 
a legrövidebb idő alatt (más 3 perc) A (eladat 
elég komplex ezért a játék készítői több ne¬ 
hézségi szintre osztották a szimulációt. így a 
játékosok könnyen elsajátíthatlak fokról fokra a 
repülésirányítás mesterfogásait Hogy kony- 
nyebben megértsük a repülésirányítás proble¬ 
matikáiét. válasszuk ki az ötös opciót a főme¬ 
nünél, vagy várjunk kb. 4 másodpercet, ilyen¬ 
kor a program automatikusan demo módba 
megy át. 


amelyek 1 mérföld hosszúak és két mérföl¬ 
denként osztottak. Ez azt jelenti, hogy két (el¬ 
és két leszálló pálya van. Mivel a repülőgépek 
széllel szemben szeretnek leszedni, mindig a 
széliránynak megfelelő pályára kell leszállítani 
őket A leszálló pályáknak is van elnevezésük 

HEATHROW NYUGAT 28R 

HEATHROW KELET 101 

A radaron a repülőgépek mellett egy betűt és 
egy számot láthatunk A betű az adott repü¬ 
lőgép hívójoie. a szám pedig a repülőgép je¬ 
lenlegi magassága lekerekítve, pl A6 azt Je¬ 
lenti. hogy az A repülőgép jelenlegi magas¬ 
sága 6 00 és 6 999 között van 
A radartól iobbra található a stack kijelző, ez 
ad bővebb információt minden repülőgépről 
amely a radarképernyón megjelenik, egészen 
addig, amíg le nem száll. Ez a kijelző négy 
részre van osztva vízszintesen, minden Ilyen 
rész egy-ogy stack-nek az adatait mutatja, a 
részek mellett a stack nevének hárombetűs 
rövidítése látható Fóggőtegesen is fel van 
osztva három oszlopra, az első oszlop egy 
nagybetűt tartalmaz, ez a gép azonositójele; 
egy kisbetűt, ez a repülőgép típusára utal. és 
egy számot, amely a repülőgép magasságét 
jelöli A repülőgép típusmegjelölés az alábbiak 
szerint értelmezendő: 


Ezután megjelenik a játéktér amely négy 
lói elkülöníthető részre osztható: 

1. Rádió üzenetek 
? Radar képernyő 

3. Idó/tdőjérós 

4. Várakoztató stack-ek adatat 


A repülőgépek a várakoztató stack-hez érkez¬ 
nek. amelyek rádió jelekkel köröztetik a gépe¬ 
ket mindaddig amíg a repülésirányító nem 
utasítja őket a leszállás mogkezdesére. Illetve 
nem helyezi o gépet az ILS hatókörébe, 
amelynek segítségével a repülőgép leszállhat 
(ILSHnstrument Landing System). A radaron a 
stack-eket plusz |elek jelzik, a 4 ablakban há¬ 
rombetűs rövidítésekkel vannak jelezve 


BIG 

-Biggm 

BNN 

-Bovingdon 

LÁM 

-Lambourne 

OCK 

-Ockharn 


A radarképernyő kózopén két párhuzamos vo 
nal látható - ezek a fel- es leszálló pályák - 


c 

h 

m 

s 

I 

A második oszlop a 
irányáról ad tájékoztatót 


CONCORDE 
BOING 747 
DOUGLAS DC9 
FOKKER 27F 
NAVAJO 

repülőgép jelenlegi 


H - A stack körüli várakozás 

LOC - A lokalizálás megkezdve 

EST - A leszállítás folyamatban 


A repülőgép iránya fokokban merve a 
következő 


360-ÉSZAK. 270-NYUGAT. t30»DÉLKELET. STB 
(A radarképernyón az északi irány felfelé van) 

A harmadik oszlop a repülőgépek sebességéi 
mutatja mérföldekben. A stack-kijelző tetején 
található még egy ablak, ahol az uralkodó 
szélről kapunk információt, az első szám az 
irányt a második a sebességet Jelöli, pl. 
740/2 délnyugati irányú. 2 csomós sebességű 


í 





>A7?!C COA lUOJtJZ&U 


szelet jelent Ahhoz, hogy egy gépet le tud- 
lunk szállítani, rádiókapcsolatot toll létesíteni 
és a rádión keresztül kell utasítani a repülő¬ 
gépet. A rádióutasításoknak a következő a for¬ 
mátuma: 

Az első betű a repülőgép azonosítója, a má¬ 
sodik betű maga a parancs, és ezt követik a 
parancsra vonatkozó paraméterek. 

KftSpted>6 I l hd SF 

5 no t yoursb 

TlMCs2m£4.5 Ex . 1 n 

n 

QI.8 H 170 
, = Pl? M 170 


L (LEFT): A gép Irányára vonatkozó parancs, 
amellyel utasítani tudjuk, hogy a jelenlegi irá¬ 
nyét bal fordulóval az általunk fokokban meg¬ 
adott irányra változtassa. (A parancsot követő 
fok megjelölés mindig három számjegyű. Pl 
90 FOK-090.) 

R (RIGHT): A gép irányára vonatkozó parancs, 
amellyel utasítani tudjuk, hogy a jelenlegi irá¬ 
nyát jobb fordulóval az általunk fokoban meg¬ 
adott irányra változtassa 

M (MAINTAlN): Utasítja a repülőgépet a koráb¬ 
bi parancsok folytatására 


.. 


rí 




d 

m 



S (SPEED): 

Utasítja a 

repülőgépet a sebessé- 

Li.8 

H 

1“0 

genek növelésére, illetve csökkentésére, pl. 

K 17 

H 

1?0 

S200-csökkentse. vagy növelje 

a sebességet 

0 

C 



200 csomóra. 



*. 

G16 

N 

170 

TÍPUS 

MAX SEB. 

MIN SEB 

ILS.SEB 

F'.7 

H 

17Ű 

L 

180 

120 

160 

b 



S 

210 

140 

180 

l 

g 



M 

250 

160 

200 

618 

H 

170 

M 

250 

160 

200 

ö'. 7 

H 

170 

C 

300 

190 

230 

m ind 







A kiadható parancsok a következők 

A (ALIIIÜDE): A gép magasságára vonatkozó 
parancs, amelyet egy számnak kell követnie, 
amely 1.000 lábanként értelmezendő, pl A3 
utasítja az adott repülőgépet, hogy emelked¬ 
jen. vagy süllyedjen 3.000 láb magasra. Az ér¬ 
vényes magasság 2-9 ozer láb kozott van 


Q (QUOTE) Ezzel a paranccsal adatokat tu¬ 
dunk kérni az adott repülőgéptől. 

A - Visszakapjuk a repülőgép magasságát 
M - Visszakapjuk a repülőgép irányát 
S - Visszakapjuk a repülőgép sebességét 

Jó irányítást kívánunk! 



Célunk a pyz/te mtcham/mui seg-isetjéve 1 e vasúti 
pálya helyrehozása. csalta' a mossony útiénak tx/loti«u 
t>* .gv minél több pont megs/ez/esa A mozdony a bal 
felsó utókból indul. é« a jobb a'aó tarokban kall 
elhegyn.e a pa'vét A pálya vonalát tetszőlegesen 
átlithet|u össze. caak ot a lényég. hogy a mozdony 
•olyamat- im haladva átjusson A pályán kulÖnbO/O színű 
ma/ók lakatok, mozgatásra a kék *i /old a/>nu me/ök a 
legalkalmasabbak A kék színu me/ök egyébként több 
pontot >a e»admánye/nek A vo'Öa S/«nű mezőktől 
óvakodtunk. mart etösegitik a mozdony cupdaba 
kerul*sát mozdony mo/gáte közben mag >* állítható la 
tűzgomb seqiiiegevell. ám a/ ilyen megállásokkal 
óvatosan kell bánnunk, mert a megállást utó alatt elindul 
egy óra • ez 1 pete elteltével lata* Ilyenkot a mozdony 
automatikusan elindul A lelhaeznalt mezők ta>ga színűre 
válio/nak Azok a mezők. amelyek előbb lilére, maid 
sárgára változnak, kétszer adnak BONUS pontot Ha a 
mozdony átjutott a pályán (melyeket sotben egy-egy 
yatos London Párizs. Brüsszel Amsterdam neve 
szimbolizál egy uiabb. nehezebb pályán találjuk 
magunkat 

A játékban borom élettel rendelkezünk, ez teszi 
izgalmassá, érdekessé a tatek menetel Reméljük az ötlet 
alapion sok ENTERPRISE tulajdonos is meg lesz elégedve 
ezzel a programmal’ 











ENTERPRISE 

BASIC programok 


1. VEKTOR GRAFIKA 

10 set videó x 10 

20 SET VIDEÓ Y 6 
30 SET VIDEÓ MODE 1 
40 SET VIDEÓ COLOR 1 
50 FÓR A-200 TO 211 
60 OPEN FA'vidao* 

70 SET »A PALETTE 0.253 
60 NEXT 
90 LET RR-200 
100 DIM XXIIOl.YXHOl 
110 OPTION ANGLE DEGREES 
120 'GRAPHICS HÍRES 4 
130 'SET PALETTE 0.255 
140 LET E-20 LET D- 75 LET 0-20 
150 LET C2-COS1E1 LET SZ-SINtEl 
160 LET A.700IET B -700 LET C-3000 
170 GOSUB 310 
ISO GOSUB 260 
190 LET E-EO20 
200 IF E--380 THEN ISO 

205 LET RR-RR* I 

206 IF RR u 212 THEN 5000 
210 LET C-E 350 

220 GOTO 150 
230 STOP 

240 LET MX*A*(XU AI*|C/|C-ZU1) 

LET MV-B-IVUBl'IC/lCZUH 
250 RETURN 

260 PtOT 4RR XXIII.YX|1».XX|4),YX14». 
XXI3».YXI3).XXl2Í.YXI2l XXIII YXI11. 
XX(5).YX«5l;XXIb|.YX|6I.XX(7|,VX|71. 
XX(8).YX<BI.XXI3I.YX(5l 
270 PLOT /RR XX|2).YXI2).XXI6I.YX|6l 
2S0 PLOT FRR XXI3I.YXI3J XX<7|.YX(7l 
290 PLOT #RR XX|t|.YXt8I.XX»4I.VX(4l 
300 RETURN 
310 RESTORE 460 
320 LET W-1 
330 READ X.V J. 

340 LET X-0*X*OLET Y-D'Y'Q LÉT Z-D*Z«0 
350 GOSUB 560 

360 LET XXIWI-MXOBO LET YXIWI-MV.180 

370 LET W-WO 

360 IF W<9 THEN 330 

390 RETURN 

400 DATA 0.200.0 

4 10 DATA 0.200.200 

420 DATA 200.200.200 

430 DATA 200.200.0 

440 DATA 0.0.0 

450 OATA 0 0.200 

460 OATA 200.0.200 

470 OATA 200.0.0 

480 OATA 50.0.0 

490 DATA 50.0 150 

500 OATA 0 .75 .150 

510 OATA 00.75 .0 

520 DATA 50 .75 .0 

530 DATA 50 .75 .150 

540 DATA 100.100,150 

550 DATA 100.100 0 

560 LET XU*X*C2 Y*SZ LET YU-X*SZ*Y*CZ 
LET ZU-Z 
570 GOSUB 240 
560 RETURN 
5000 FÓR A-200 TO 211 
5010 FÓR D-0 TO 30 
5020 NEXT 

3030 DISPLAY IAAI 5 TO 9 FMOM 1 
5040 NEXT 
5050 GOTO 5000 



2. SPIRÁL GRAF IKA 

9 SET STATUS OFF 

10 LET A-0 

11 GRAPHICS HÍRES 2 

12 SET PALETTE 0.2 

13 OPTION ANGLE DEGREES 

14 PLOT ANGLE 0 

15 PLOT 640.360 

16 DO 

17 PLOT RiGHT 121 

18 SET BEÁM ON 

19 PLOT FORWARO A 

20 LET A-A-8 

21 LOOP WHiLE A <620 

22 FÓR 1-1 TO 9 

23 PING 

24 WAIT DELAY I 

25 NEXT I 

26 GRAPHICS HÍRES 2 

27 PLOT ANGIÉ 0 

28 SET PALETTE 0.RGB11 O.U 

29 LET A-0 

30 PLOT 640.360. 

31 DO 

32 FÓR 1-1 TO 5 

33 PLOl RiGMT 108 

34 SET BEÁM ON 

35 PLOT FORWARO A 
38 NEXT I 

37 LET A-A-10 

38 LOOP WHILE A <200 

39 FÓR 1-1 TO 9 

40 PING 

41 WAIT DELAY 1 

42 NEXT I 

43 GRAPHICS HÍRES 2 

44 SET PALETTE O.RGBI 2. 7. 6) 

45 OPTION ANGLE DEGREES 

46 PLOT ANGLE 0 

47 LET A-0 

48 PLOT 8801240. 

49 DO 

50 FÓR 1-1 TO 4 

51 PLOT RIGHT 91 

52 SET BEÁM ON 

53 PLOT FORWARD A 

54 NEXT I 

55 LET A-AOO 

56 LOOP WHILE A<495 

57 FÓR 1-1 TO 9 

58 PING 

59 WAIT DELAY 1 

60 NEXT 1 

61 SET STATUS ON 


A/ et»ó damonttraciO* progtam 3 db ta'bab telranolá»év*l dl locgataaaval Mami* II* 1i ot ENTER 
PRISE gcpon agvwerüen magvalOfithatb -aktot gi«IUa> tachmkat A matou<k progtam ap.rál-gralik*. 
hatást mulat ba kuM>nt>6*ö m*ratű hé»om«*ogok siOgban altorgatott l«Wa|íOl*»*.v*l 








4.MUSIC MACHINE 



ZX Specirum megjelenése óla számos kri¬ 
tika éne a szegény BEEP-et. bár ami azt illeti 
az utóbbi Időben egészen szép dolgokat mű¬ 
velnek velő (elég. ha csak a GAIACT1C GUN- 
NERS vagy a RESCUE programot említjük) A 
SPECTRUM zenei téren való felhasználását 
több cég is forszírozta az utóbbi időben. Ilyen 
tervezőmunka egyik eredménye lett a RAM 
Electronics Ltd 1986-ban piacra dobott peri¬ 
fériája. amely a MUSIC MACHINE nevet viseli 

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/ 
128K gépek összes verzióiéval (kivétel *3). Le¬ 
hetővé teszi saiát zenék, hangok, dallamok 
dobritmusok s mindezeken túl speciális ef¬ 
fektek komponálását tervezését. A MUSIC 
MACHINE végül is egy egyszerűbb szinteti¬ 
zátor Kezelése a SPECTRUM bilientyúzeléről 
történik, ezen keresztül játszhatunk egysze¬ 
rűbb hangokat, vagy akár bonyolultabb hang¬ 
zásokat Is Az effektek tárában szerepel a zon¬ 
gora. az elektromos gitár, a puzón több egy¬ 
szerűbb zenei hangszer hangja, különleges ef¬ 
fektek (pl üvegcsörömpölés) A csatlakoz¬ 
tatható mikrofon segítségével külunbozó zaj¬ 
hatásokat rögzíthetünk, majd azokat módosítva 
látszhatjuk vissza A perifériához tartozó prog¬ 
ramcsomag 8 demo effektet tartalmaz Oob 
hangzásból is 8 áll rendelkezésre, ezekből rit¬ 
mus-alapokat komponálhatunk össze. A do¬ 
bokból egyidóben három szólaltatható meg. 

Az egyéb hangokból, effektekból könyvtár 
építhető fel. ezek bármikor elmenthetők áll 
visszatölthetők 

A MUSIC MACHINE digitális visszhangositóként 
is alkalmazható Ha zenét, vagy mikrofonon 
keresztül szöveget, zaiokat illesztünk a be¬ 
menetre. az késleltetve visszahívható. 

A készülék MIDI port vezérlésére Is alkalmas. 
Lehetőségünk van. hogy egy szintetizátor bil¬ 
lentyűzetén lejátszott dallamot, vagy egy ef- 
fektet eltároljunk, és azt ka/ottára mentsük, 
ugyanakkor vezérelhetjük is a szintetizátort a 
számítógép és a MUSIC MACHINE segítsé¬ 
gével 

A MUSIC MACHINE a számítógép l/O port-jára 
illeszthető, a következő csatlakozókkal ren¬ 
delkezik: 

Hjioeszinl »/«t)«ly/o 
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Ezen túl még a készüléken elhelyeztek a to- 
vábbmenó 1/0 csatlakozót is 

A MUSIC MACHINE vezérlő program 

Amikor a programot a LOAD" paranccsal be¬ 
főttjük néhány perc múlva megjeionik a fő¬ 
menü 



Játék a hangokkal és a dallamokkal 

A főmenüben - mint látjuk - az egyes menü¬ 
pontokat nem feltétlenül a kezdőbetűjükkel 
tudjuk aktivizálni, az adott parancson belül a 
nagybetűi kell megkeresnünk, és az annak 
megfelelő billentyűt kell megnyomnunk (pl a 
zongora kiválasztásához 'pianO az ’O' billen¬ 
tyűt) 

V - Play 

Belépünk a játék funkcióba Ilyenkor lejátsz¬ 
hatunk egy megkomponált zenét, vagy dalla¬ 
mot A játék közben a képernyő alsó részén 
jelenik meg az aktuális zone vagy dallam neve 

O' - pianü 

Ez a zongora mód. ilyenkor úgy használtuk a 
SPECTRUM-ot. mint egy billentyűs hangszert 



A megfelelő billentyűket megnyomva meg¬ 
szólal a hangszer A megszólaló hang az aktu¬ 
ális beállított hangnak megfelelő ez a képer¬ 
nyő alsó részén jelenik meg. 



















4.MUSIC MACHINE 
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'A' - sAmple editor 

Itt szerkeszthetjük meg az adott hangzást. 



A képernyő középső részén megjelenik az 
adott hangzás hullámformája, az tetszés sze¬ 
rint tovább módosítható, vagy akár egy telje¬ 
sen új hangzást is előállíthatunk. 

D' - Drums 

Ez az opció hasonló a zongora módhoz, azzal 
a különbséggel, hogy Itt dobolhatunk a billen¬ 
tyűzet segítségével. 




■£' - dElete 

Ezzel az opcióval oldhatjuk meg meglévő 
hangzásaink törlését. Először meg kell adni 
azt. hogy mennyi hangzást akarunk törölni, 
majd ezt követően a hangzásokhoz rendelt 
azonosító számot kell begépelni. 

'H' - ecHo 

Visszhangosítást tesz lehetővé. Kössünk mik¬ 
rofont a MUSIC MACHINE-re. majd H'-t aktivi¬ 
zálva szóljunk bele, és hallgassuk meg az 
eredményt. 

R' - sampleR 

Ez a funkció első benyomásra elég bonyo¬ 
lultnak tűnik, de aki megpróbálja használni, 
hamar rájön, hogy nem is olyan ördöngős. 



tás deck digitális kijelző műszerére hasonlít, s 
bármilyen meglepő, a funkciója sem tér el 
sokban tőle. Ez egy un. szint-mérő. Ha szeret¬ 
nénk felvenni zajokat a mikrofon segítségével, 
a szint mérő jelzi a zajok erősségét. A sáv 
felső részén látható trlgger' jelzés a periféria 
felső részén elhelyezett szabályzó állásának 
megfelelő helyzetet mutatja. Célszerű ezt min¬ 
dig a legjobb szinthez pozícionálni. 


'B' - Bar editor 


Ezzel a funkcióval két - párhuzamosan meg¬ 
szólaló - hangzás összhatása szerkeszthető 
meg. 



Fontos tisztáznunk, hogy mi a különbség a 
Bar' és a Tone' között. A Bar 1 a dallam, egy 
jól elkülönített egysége, Így a Bar* editor se¬ 
gítségével csak egy meghatározott kis egység 
szerkeszthető. 


A Tune' a különböző 'Bar" egységek kompilá- 
ciója, vagyis ha több Ba^-t készítettünk el, ez 
mind összefűzhető tetszőleges láncba (mint a 
string) s így alakul ki a Tune'. 


'N' - tuNe editor 

Mint említettük itt oldható meg az egyes zenei 
részletek összefésülése. 
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Minden s/im egy általunk megszerkesztett 
részlatot reprezentál A dob-ritmus alapok a 
bal oldalon, a zenei részletek pedig a jobb ol¬ 
dalon lelennek meg 


U - drilm editor 

Itt szerkeszthettük meg a 8 lehetséges dob¬ 
hangzásból kialakítható ritmus alapokat 



A hangzások nevei a bal oldalon lelennek 
meg. Az ütés-tempó percenként 60 és 240 
kozott állítható be 


M - Midi 

A MUSIC MACMINE perifériához MIDI billen 
tyűzel. vagy olyan szlntotizétor, sequencer. 
dobgép is csatlakoztatható, amely szabványos 
MIDI kimenettel lett ellátva 



A dallamokat megkomponálhatjuk a szintetizá¬ 
toron. és azt eltárolhattuk a memóriában Mik¬ 
rofonon felvett zaj effektek, vagy egyéb. - a 
sampler-ben megszerkesztett - hangzások, 
effektek vissza|átszhatók a szintetizátor billen¬ 
tyűzetén A MUSIC MACMINE dupla hangzásai 
megszólaltathatók a szintetizátoron Sajnos a 
MUSIC MACMINE nem teszi lehotővé. hogy sa¬ 
ját kimenetén egyidőben szólaljon meg zene 
és dob Is. A MIDI segítségével megtehetjük, 
hogy játszuk a hangzást a szintetizátor billen¬ 
tyűzetén. és az ezzel szinkronban lévő dob 
alapot megjeleníthetjük az AUDIO kimenetén 

I’ - Load/save 

Lehetőségünk van a hangzások ill azok al¬ 
könyvtárainak. vagy dallamok, ill. azok al¬ 
könyvtárainak kimentésére és betöltésére A 
program olaphelyzetben kazettás magneto¬ 
fonra végzi a műveleteket, de microdrtve re is 
átkonvertálható a BASIC rész egyszerű módo¬ 
sítását követően 

A MUSIC MACMINE vezérlése 

A periféria szive a digitális/analog (DAC) Hl az 
analóg/digitalis (A/O) konverter, melyeket t-1 
UKRÁN Ti gyártmányú integrált áramkör teste¬ 
sít meg (ZN 429E8 és ZN 449) 

Az áramkörnek fontos egysége még egy MO 
IOROLA 6850 ACIA (Aszinkron Kommunikációs 
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezérlé¬ 
séhez. két szűrő az Input/outpul vonalakra, 
egy egyszerű mikrofon Hl fejhallgató erősítő 
Az ACIA és a ZN 449 számára az órajelet egy 
korámikus oszcillátor szolgáltatja 

A MUSIC MACMINE áttörés a SPECTRUM zenei 
felhasználása terén Akik behatóan foglalkoz¬ 
nak zenei programozással, nem járnak rosszul 
vele. ha beszerzik, de előbb-utóbb rá fognak 
döbbenni, hogy szintetizátorral együtt az 
eredmény lenyűgöző Mi a CASIO CZ 101-est 
tudjuk javasolni, hiszen azzal próbáltuk ki 

Természetesen bármely elektronikus hangszer 
illeszthető, amely - mint említettük - szab¬ 
ványos Miül kimenettel rendelkezik. A SPECT¬ 
RUM a MUSIC MACMINE. egy szintetizátor 
egy dobgép valamint egy sequencer segít¬ 
ségével akár profi szintű zenét is komponál¬ 
hatunk. 

Akik viszont nem tudják beszerezni az itt is¬ 
mertetett perifériát, ne keseredjenek el. A 
SPECTRUM anélkül még épp olyan tökéletes 
marad, mint azelőtt, és ne feledjük ol az igét: 

A SPECTRUM örök és elpusztíthatatlan! 














5. S.M. TWO 


ben a részben megismerkedünk a SCREEN 
MACHINE második fő-programjával. a SCREEN 
MACHiNE TWO-val Ez a program is betölthető 
akár az 'inde*' menüből, akár külön is. úgy 
mint a SCREEN MACHINE ONE Használatát 
kezdők is könnyen elsajátíthatták 

SCREEN MACHINE TWO 
(SCREENS PROCESSOR) 

Ennek a programnak a segítségével a koráb¬ 
ban elkészített kép-állományainkon különféle, 
hasznos manipulációkat folytathatunk. A prog¬ 
ram egy 5 opcióból álló menüt kinél, ezek kö¬ 
zül az első teszi lehetővé a kép-állományok 
behívását kazettás magnetofonról az 1 vagy a 
2 memóriaterületre Fontos tudni, hogy ezek a 
képek itt a manipuláció lde|e alatt sértetlenül 
maradnak. 

Feltételezzük, hogy korábban két különböző 
grafikát készítettünk, majd ezeket kimentettük 
a kazettás magnetofonra Az elsőt az alap- 
menü 1„ míg a másodikat az alapmenu 2- op¬ 
ciója segítségével hívjuk be. betöltés után kü¬ 
lön memóriaterületre helyeződnek, és innen 
bármikor visszahívhatók Hívjuk meg ezután az 
alapmenüből a 3/ opciót (DRAWING BOARD - 
rajztábla), melynek eredményeként a képernyő 
alsó részén a választható funkciók egész sora 
tárul elénk; 

C: CALL 

Az eltárolt képet kihívja a képernyőre 
SCREENS 1 és SCREENS? jelzéssel vannak 
ellátva azok a képek, melyeket a kazettáról 
betöltöttünk, míg SCREENSA és SCREENSB 
a már feldolgozott állományra utal Ha még 
ilyen nem létezik, és ezek közül bármelyiket 
szeretnénk behívni. 'NO FILE PRESENT(nmcs 
tárolt állomány)' hibaüzenetet kapunk ered¬ 
ményül. 

S: STORE 

Az elkészült képét az A' vagy a B memó¬ 
riában helyezi el 

B BLEND 

Kihivia a képet az A' vagy a 'B memóriából, 
de úgy. hogy azt rákoverí a képernyőn lát 
ható aktuális képre 

Megjegyzés: Az attribútumok keverését 
nem tudja megoldani. 

E ENLARGE 

Kétszeresére nagyítja az ablakban (W - 
WINDOW) behatárolt területet Az attrib¬ 
útumok nagyítását is aranyosan megoldja 
A kinagyítandó részletet az ablakba a 
SCROtl opciókkal pozícionálhatjuk 


R: REDUCE 

Felére kicsinyíti a képernyő egészét A 
nagyfelbontású képernyő kicsinyítésekor a 
várt eredmény sajnos nem mindig megfe¬ 
lelő. ugyanis az eredeti képpontok nem fe- 
lezhetők. így azzal kell megelégednünk, 
hogy minden második sort elhagyiuk. a 
fennmaradó részt pedig összetoltuk Sajnos 
így elég sok elvosz az eredeti felbontásból, 
sót információveszteséggel is kell számol¬ 
nunk. Ez mérsékelhető, ha kicsinyítés előtt 
megvastagítjuk az eredeti kép vonalait Ez a 
vastagitás mindkét irányban történhet. Azt. 
hogy melyik irányban (vagy irányokban) ér¬ 
demes vastagítanunk. csak a próbálkozás 
döntheti el Az attribútumok kicsinyítésére 
viszont nincs lehetőségünk, ezért a kicsi¬ 
nyített képeket csak egyetlen színnel tudtuk 
ábrázolni A színeket természetesen egy 
későbbi alkalommal visszagenerálhatjuk, 
akár az INK opció segítségével, vagy úgy, 
hogy kimentjük a képot. majd visszatöltjuk 
a PAlNTBOX-ba. vagy egyéb korszerű raj¬ 
zolóprogramba retusálás céljából 

F: FLIP 

Fugóleges tengelyre tükrözi a képet és 
attribútumait A művelet gyorsasága rend¬ 
kívül hatékony, látványos hatások pillanatok 
alatt előállíthatok segítségével 

I: INK 

Lehetőségünk van egvidőben az egész kép¬ 
ernyőre vonatkozó új INK. PAPER és BRIGHT 
kombinációk beállítására, vagy kereshetünk 
adott INK PAPER. BRIGHT kombinációkat 
(SELECT) és ilyenkor csak erekei a helyeket 
változtatjuk meg Ha nem jól dofmláljuk a 
színparamétereket, nem fog történni semmi 
A BRIGHT állapotot egyébként az INK be¬ 
állításakor a CAPS SHIFT teloli ki 

W WINDOW 

Ablakot mutat egy fordított színű kerettől 
az f megnyomásakor felnagyítható Az 
utasítás hatása csak akkor aktív, ha a W 
billentyűt nyomva tartjuk. Az ablak középen 
helyezkedik el így arra is alkalmas, hogy 
beállítsunk vagy középre állítsunk különféle 
görgetett képeket 

T: TEST 

A billentyű nyomvatanasa eseten az egyes 
képernyó-harmadokat inverzben látjuk Ez 
szolgál a képmezó szélének ollenórzesere 
másrészt a SCREEN MACHINE ONE-ban 
használható kepek síkbeli elhelyezkedésére 
is Használata mindenkor előnyös, ha a ke¬ 
ret es a háttér színe azonos, amikor nehéz 
a keretmezó határát érzékelni. 
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M: MENÜ 

Visszatér az alapmenübo. és kimenthettük 
az új. 'A' III B - képet, esetleg új állományo¬ 
kat hívhatunk be a további manipulációkhoz. 

6~8 vagy CS*5...8: SCROlL 

A ra|zok áthelyezését szolgálta Ha csak az 
5-8 billentyűket nyomjuk meg. akkore a kép 
karakterenként és attribútumaival együtt 
vándorol a négy főirányba CAPS SHIFT-tet 
kombinálva képpontonként! mozgást idé¬ 
zünk elő. az attribútumok nélkül. 

Ami elhagyta a képernyőt, az elvész. a má¬ 
sik Irányból üres terület úszik be INK 7 és 
PAPER 0 színkódokkal Képrészletek lemasz- 
kolására. vagy egymástól való elkülöníté¬ 
sére jól használható Minden olyan esetben, 
amikor fontosak a színek, a képpontonként! 
mozgatással óvatosan kell bánnunk, ugyanis 
a képmemória egyes részei többet már 
nem fognak megfelelni az attribútum me¬ 
mória karakteres beállításának 

GYAKORLÓ FELADAT 

1. Töltsünk be egy tetszőleges SCREENS fi- 
le-t (pl egy játékprogram elejéről) az 1 sz. 
memóriába (1 opció - MEMORY 1) 

2. Hívjuk meg a rajztáblát (3opció - DRA- 
WING BOARD) 

3. Hívjuk meg a képet (C - CALLJ 

4. Nevezzük meg a memóriát (1. mert az 1. 
memóriába töltöttük be a képet, s ezt 
szeretnénk kihívni a képernyőre 

5. Próbáljuk ki milyen gyors 8 tükrözés (F - 
FLIP) 

6. Állítsuk vissza a képet (F - FUP) 

7. Nyissuk ki az ablakot (W - W1NDOW) 

8. A kurzorbillentyűkkel állítsuk be a kívánt 
képrészletet az ablakba, alkalmanként 
megnyomva a W billentyűt, a beállítás 
pontosságának biztosításához. 

9. A beállított részt attribútumaival együtt 
nagyítsuk kétszeresére (E - ENLARGE) 

10. A kinagyított képrészletet tegyük ol az A 
memóriába (S - STORE. majd A) 

11. Állítsuk vissza a képet (R - REDUCE. és 
ismét R - REDUCE). a kép helyreállt, de 
csak egyszínű képet nyertünk 

12. Színezzünk (I - INK). mégpedig a teljes 
képet (W - WHOLE SCREEN) A megjelenő 


listából válasszuk ki a megfelelő INK és 
PAPER színeket 

13. A kurzorbillentyükkel helyezzük a képet a 
bal-felső sarokba, időnként megnyomva a 
X billentyűt (T - THIRD). amely a kép- 
harmadokat jelzi. így látjuk hol van a me¬ 
ző pereme 

14. Az elmozgatott képet mentsük ki a B' 
memóriába (S STORE. majd B") 

15. A kurzorbillentyükkel görgessük át a képet 
a bal alsó sarok legaljára 

16 A képernyőn látható képet úsztassuk ósz- 
sze az A memóriában lévő képpel (B - 
BLEND. majd A - MEMORY A). így két ké¬ 
pet kell látnunk, az egyik színes, a másik 
pedig monochromo 

17. A monochrom változatot színezzük át: (I - 
INK. majd S - SELECT), majd vizsgáljuk 
meg. hogy milyen szín van ezen a rész¬ 
leten. OLD INK PAPER jelzi a képernyőn 
található színeket, míg NEW INK PAPER az 
általunk megadott paramétereket 

18. Tároljuk el az átszinezett anyagot az TV 
memóriában S - STORE. majd A\ 

19 Vándoroltassuk a képét teljesen jobbra el¬ 
lenőrzési céllal (T - THIRD), majd B - 
BLLND és A segítségével átalakul az 
egész fekete-fehér grafikává, ugyanis 
hozzáúsztattuk az A' memóriában lévő 
képet. 

Ha a SCREEN MACHINE TWO opcióit 
különböző kombinációkban használjuk fel. 
lenyűgöző halasokat érhetünk el Címek és 
feliratok számára a szövegeink felnagyíthatok 
Hasznos trükk szövegek kiemeléséhez az is, 
hogy az adott szöveget egy képpontnyit 
odébb úsztatjuk, majd visszakoverve saját 
magát, összekeveredik az eredetijével, ily 
módon szélesített. árnyékos feliratok is 
előállíthatok 


Kimentés szalagra 

Az alapmenu negyedik és ötödik opciója adott 
néven kimenti az A - ill B memóriában eltá¬ 
rolt képet Az így kimentett képek bármely roj- 
zolóprogramba visszahívhatók módosítás cél¬ 
jából. és tomörithefók a SCREEN MACHINE 
ONE segítségével. 
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6. BASIC 


8 irányú PRINT 


A RUTlNRÓl -RUTINRA c. könyv 5. fe|6zete 
részletesen taglalta a PRINT különböző lehe¬ 
tőségeit. de a PRlNT-tei kapcsolatos infor¬ 
mációk kimeri tho let lenek. 

Most egy olyan módszert ismertetünk, amely¬ 
nek segítségével 8 irányban Írhatunk a képer¬ 
nyőre. a négy fő- és négy átlós irányba A 
program a minimális képkezelést igénylő gépi 
kódú manipuláció kivételével tel)es egészében 
BASIC nyelvon lett megszerkesztve. így mind¬ 
azok számára hasznos lehet, akik még nem 
mernek belevágni a gépi kód rejtelmeibe 

10 CLEAR 29999. FÓR i-30000 TO 30023 
REAO a POKE (.a NEXT i 
20 DATA 33.0.64.17.80.195.1.192.26.237,176. 

201.33.80.195.17.0.64.1.192.26.237,1 76.201 
30 OO SUB 700 
40 OO SUB 800 
50 PRINT #1.'MENU»M' 

60 LET aS-INKEYS IF aS'm' OR aS-'M" THEN 
GO SUB 900 

70 IF a$-*" THEN GO TO 60 
80 CLS' PRINT 00,'Milyen irányban szeretnél 
írni? (1-8)* 

90 LET a$-INKE Y$: IF aS>*8* OR a$<“1* 
THEN GO TO 90 
100 LET a-VAL a$ 

110 INPUT 'Szöveg.*.m$ 

120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110 

130 INPUT "x kezdőpont ";x 

140 INPUT *y kezdőpont *.y 

150 RANDOMIZE USR 30012 

180 PRINT AT 21.0; INK c; PAPER emí 

170 FÓR i-O TO LEN mS*8 

180 FÓR o-O TO 7 

190 IF POINT (i.o)-1 THEN GO SUB 300* 10*a 
200 NEXT o: NEXT l 
210 RANDOMIZE USR 30000 
220 GO TO 50 
310 PLOT o-x.n*y. RETURN 
320 PLOT n*x-o.n»y*o RETURN 
330 PLOT n*x.o*y. RETURN 
340 PLOT n>x*ö.o*y-n RETURN 
350 PLOT o»x.n-y RETURN 
360 PLOT n-x-o,n-y*o. RETURN 
370 PLOT n-x.o-y RETURN 
380 PLOT n-x*o.o-y-n: RETURN 
700 PRINT AT 2.0;*Ez a program elősegíti azt. 
hogy 8 irányban írhassunk a képernyőn 
( 1 - 8 )* 

710 RETURN 

800 PRINT #0.'PAPER szín (0-9)?* 

810 LET aS-INKEYS 

820 IF a$>*9* OR a$<'0‘ THEN GO TO 810 


830 PAPER VAL aS: CLS FÓR 1-0 TO 100: 
NEXT I; LET c-VAL aS CLS RANDOMIZE 
USR 30000 

840 PRINT #0,'INK szín (0-9)?" 

850 LET aS-INKEYS 

860 IF a$>'9' OR aS<’0' THEN GO TO 850 
870 INK VAL a$ CLS FÓR i-0 TO 100 NEXT i 
880 PRINT 00. "BORDÉR szín (0-7)?* 

890 LET aS-INKEYS 

893 IF a$>"7‘ OR a$<'0' THEN GO TO 890 
895 BORDÉR VAL aS FÓR 1-0 TO 100 NEXT I 
RETURN 

900 CLS: PRINT 'MENÜ—1. Szín megváltozta 
tása' ‘ "2. Képernyő törlése* * *3 ZX Prin 
tér' • *4 Kép elmentése kazettára* '5 Kiló 
pés a programból" 

910 PRINT #0;" 1.2,3.4 vagy 5 ?* 

920 LET aS-INKEYS: IF aS>*5" OR a$<*1* 
THEN GO TO 920 

930 IF a$-*1* THEN FÓR i-0 TO 100: NEXT I: 
GO SUB 800 

940 IF a$-*2" THEN CLS: RANDOMIZE USR 
30000 

950 IF a$-3' THEN RANDOMIZE USR 30012 
PRINT AT 21.0.-...32 db SPACE COPY 
960 IF aS-*4* THEN INPUT 'Kérem a nevet '.aS 
RANDOMIZE USR 30012 SAVÉ a$ SCREENS 
970 IF a$-*5' THEN RANDOMIZE USR 0 
980 FÓR 1-0 TO 100: NEXT I: RETURN 

RUN kiadata után először meg kell adnunk • m«Qfe 
lalő tzinpe'emátereket (PAPER, INK és BORDERi > a 
képernyőn a mainak a megtaláló értakre a/onnai beéllnak 
Ezután választhatunk. hogy karjuk•# a menüi Ma igen 
úgy meg kell nyomni az M billentyűt, mai billentyű 
megnyoméma etetőn a vezérlet tovább lép Ilyenkor meg 
kell adnunk azt hogy a 8 Kény korul melyiket vélaazljuk 
l1-8l Erűién békán a gép a kiírandó íróvá get melynek 
Hosszai a 120 tótban 20-ra hataroltuk le (az lelazéa 
mzannt megváltoztatható) A szöveg megadásét követően 
ki kall jelölnünk a magjetaniiai ttartpozicióiél Egymét u- 
lén kell boirnunk az X et y koordinátákéi A koordináták 
megtalálnak a PLOT X.y Minta Mikének Egyetembe kall 
vennünk, hogy az adott szöveg milyen irányban halad, 
mert ha a koordináta Wválasztása hibás, a program laáil 
Integer out of rángó hibauzanettai a koordináták 
helyes kiadását követően megjelenik a képernyőn e tzo 
veo a kiválasztott irányban A menüt az M billentyű 
megnyomásává! érhettük el Ar V billentyű megnyomé 
mára a szinperamáterak Atdeliniélasara nyílik lehetőség A 
2 ' opciO segítségével képernyőnkéi torolhatjuk, a 3 op¬ 
ció tegittégével kiválthatjuk a COPV utasítási, a 4 opci¬ 
óval kimenthetjük a kepei kazettás magnetofonra, végül 
az 5‘ billentyű segítségével kiléphetünk a programból A 
program lermék/etesen tovább bővíthető, módosítható 
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Tiltt&O 5000 b<wtt 


<Sok felhasználó régi gondja, hogy milyen 
ogyszerú módszerrel lehelne előállítani a 
SPECTRUM turbó saver/loader rutinját A leg¬ 
több turbósított gyári software, és több fel¬ 
használói software (pl OMNICOPY 2) turbó ru¬ 
tinja is a 3000 baud (bit/sec) időzítést alkal¬ 
mazza. Mi úgy gondoltuk, elsősorban ebből a- 
dódóan egy Ilyen időzítésű rutin elkészítésé¬ 
ben nyújtunk segítséget 

Az LSI gondozásában megtelem Sinclair 
Spocirum Játék és Program c. könyvsorozat II 
kötetének végén már találhattunk utalást a 
turbósitásra. ám az időzítések kiszámítása vé¬ 
leményünk szerint itt ott pontatlan, s egykét 
konstans időzítő byte átalakítása elmaradt A 
most ismertetésre kerülő rutin megbízhatóan 
működik, a megbízhatóságnak csak a magne¬ 
tofonunk minősége szabhat határt. 

Tekintetbe véve. hogy a loader/saver rutin 
alapfelépitése a ROM-ban megtalálható - hi¬ 
szen nélkülözhetetlen segédeszközünk a 
legcélszerűbbnek az tűnik, ha ezt a memória- 
területet átemeljük a szabad RAM megfelelő 
területére, majd ott módosítjuk a szükséges 
abszolút cimhivatko/ásokat és az időzítő 
konstansokat Az áthelyezés BASIC-bő! sem 
jelent problémát, annyit azonban szem előtt 
kell tartani, hogy az új tóltő/mentö rutinunk¬ 
nak a 32768-65535 (8000h-FFFFh) címtarto¬ 
mányba koll esnio. ennek hardware okai van¬ 
nak 

10 CLEAR 29999 

20 FÓR 1-1218 TO 1540 POKE l*63023.PEEK I: 
NEXT I 

30 RÉM abszolút címzések atirasa 
40 POKE 64242,110 POKE 64243.251: POKE 

64277.7: POKE 64278.251: POKE 64299.54: 
POKE 64300.251 POKE 64315.84 POKE 

64316.251: POKE 64343.67: POKE 64344, 

251 POKE 64359.46 POKE 64360.251 

50 POKE 64398.110 POKE 64399.251 POKE 

64412.22 POKE 64413.252 POKE 64427.18 
POKE 64428.252: POKE 64434.18. POKE 

64435.252: POKE 64449.22 POKE 64460, 

252 POKE 64506.18 POKE 64507.252: POKE 

64517.249 POKE 64518,251 POKE 64531. 

22 POKE 64532.252 

60 RÉM időzítések atirasa 

70 POKE 64246.230 POKE 64247.18 POKE 

64253.114: POKE 64254.9 POKE 64294.14 
POKE 64295.30 POKE 64328.23 POKE 

64334.33 POKE 64349.20 


80 POKE 64417.10: POKE 64418.2 POKE 
64432 142: POKE 64439.195 POKE 64447, 
190: POKE 64469,224: POKE 64502.226 
POKE 64510.235 POKE 64515.224: POKE 
64535.12 

90 FÓR 1*50000 TO 50026 RE AD a POKE i.a 
NEXT I 

100 DATA 221.33.64.156.17.0.27.62.255.205.241. 
250.201.221.33.0.64.17.0.27.55.62.255.205. 
133.251.201 


Először is a biztonság kedvéért beállítjuk a 
RAMTOP-ot majd áthelyezzük a ROM 1218- 
1540 decimális címek kozott elhelyezkedő ru¬ 
tinját 63023 byte-tal feljebb - vagyis a 64241 
címtől - a memóriában Ezt követően módo¬ 
sítjuk az abszolút ugrásokat érdekes, hogy a 
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-os ab¬ 
szolút címzés található, amely 2 byte-on re¬ 
latív címzéssel Is megvalósítható lett volna 
Talán éppen az áthelyezés megnehezítését 
szolgálják ezek a manipulációk? 

A 40 sorban a mentő, míg az 50 sorban a 
töltő rutin megfelelő ugrási címeit módosítjuk 
Az abszolút címzések módosítását követően 
átállítjuk az időzítő konstansokat az alapér¬ 
telmezés 1500 baud értékéről 3000-re. itt Is 
külön bontottuk az egyértelműség kedvéért, a 
70 sorban a mentő, míg a 80 sorban a töltő 
rutin konstansainak módosítása történik 

A 90 sorban generálunk egy kimentő, és egy 
betöltő segédprogramot a sebesség szemlél¬ 
tetésére 

Ha kiadjuk: HUN. rövid idő elteltével megjele¬ 
nik az OK-,, üzenet A 3000 baud sebességű 
rutinunk rendelkezésünkre áll Próbáljuk ki a 
rutin működését egy SCREEN kimentésén/be- 
tóltésén keresztül. 

Mint említettük, a 90-100. sorok segítségével 
kis kódot definiáltunk az 50000-50026 címek 
kozott Az 50000-50012 terület a mentő, míg 
az 50013-50026 szakasz a töltő segédrutin A 
rutinok gépi kódú listája a következő: 


50000 

221.33.64.156 

LD 

IX.40000 

50004 

17.0.27 

LO 

DE.6912 

50007 

62.255 

LD 

A,255 

50009 

205.241.250 

CALL 64241 

50012 

201 

RÉT 
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50013 

221.33.0.64 

LD IX. 16384 

50017 

17.0.27 

LO 

DE.6912 

50020 

55 

SCF 


50021 

62.255 

LD 

A.255 

50023 

205.133.251 

CALL 64389 

50026 

201 

RÉT 



Először Is tenát be kell töltetűink a szemlél¬ 
tetéshez egv tetszőleges SCREEN-t a 40000 
címre LOAO**CODE 40000.6912 
Betöltés után adjuk ki RANOOMI7E USR 50000 
maid Indítsuk el s magnetotont felvétel üzem- 
módban, és nyomjuk meg az ENIER-t A ké¬ 
pünk fejléc nélkül klmentódik a szalagra 3000 
baud sebességgel, ez a kereten feltűnő 
keskeny sávokból is jól kitűnik Kimentés után 



tekerjük vissza a kazettát a kimentett SCREEN 
kezdetéhez, majd adjuk ki RANDOMI2E USR 
50013 (♦ENTER). A magnetofonról a 3000 baud 
sebességgel kimentett SCREEN probléma- 
montesen fog betöltődni 

Az általunk 50000 cimre elhelyezett segéd- 
rutin tetszőleges memóriahelyre áthelyezhető 
ill. tetszőleges kozdőcim és hossz is beállít¬ 
ható. vagyis segítségével saját programjainkat 
turbósithatjuk. ezáltal minimális védelmet 
nyorhetünk a másolóprogramok többségével 
szemben, nem utolsósorban takarékos tárolást 
eredményez, a hagyományos 6-7 programmal 
szemben 10-11 »s elhelyezhető a 60 perces 
kazetta egy oldalán 


Agent X- 

A vegtelen energia bevitelét mindhárom részhez a BASIC 6912/40536 filu-térkeppel rendelkező 

verziókhoz szemléltetjük / —•—•_ 

Töltsük be a BASIC toador-t majd RÉSÉT, és gépeljük be a következőket -_____ 

10 CLEAR 24999 LOAD **CODE 16384 POKE 23739.111. LOAD *’CODE 2S0Q0: POKE 57776.0. 
RANOOM1ZE USR 25250 \ \ 

A második részhez / , 

10 CLEAR 24999 LOAD **CODE 16384 POKE 23739.111 LOAD COOE 25000 POKE 62499 0 

RANOOMI2E USR 252510 \ \ -- 

A harmadik részhez pedig. ' '/ i * * * 

10 CLEAR 24999 LOAD -COOE 16364 POKE 24739,111: LOAD ~CODE 26000 POKE 5777G0 
RANDOWIZE USR 25250 \ 

Mindhárom esetben futtassuk az ül loader -t (HONI majd Indítsuk tovább a megnoiofont 






Mission Omega 

Az Idő megállítását a 269/6912/20000/20536/6916/1704 Ma-térképpé! rendelkező programokhoz 
javasoltuk '* / —. _ 

Az idő megállításához a 47688-as cimre keli zérust elhelyezni -- - _ 

Töltsük be MERGE-dzsel a laader-t. és állítsuk meg a magnót írjuk be a következő programot 
20 CLEAR 24999 TOR 1-23860 TO 23869 READ a POKE l.a NEXT i RANDOMI/E USR 23760 
30 DATA 175.50.72.186.61.55,229.195,86 5 . j 

Futtassuk a programot (RUN). és Indítsuk el a magnót " 


Breakthru 




Az orokéiot bevitelét a BASIC/6912/20000/20536/6916/1704 fila-térképpel rendelkező verzióié 
közöljük. \ ‘ ’*'**'—^ —— __ 

Az Örókólethez az 50828-as cimre zérust kell elhelyezni. 

Töltsük be MERGE-dzsel a loader-t. és írjuk be a kovotközöket -- — 

20 RÉM 00000 (ENTER) mojd POKE 23757.101 (ENTER) 

20 CLEAR 24999 FÓR i-23841 TO 23850. RE AD a POKE l.a NEXT i. RANGOM IZE USR 23760 
30 OATA 175.50 140.198 61.55.229.195.86.5 v 

Futtassuk a programot (RUN). és indítsuk el a magnót / 




.35 


Bosconian 

Az orókólet bevitelei e BASIC/6912/36560 fiie-terkappol rendelkező verzióra közöljük 
Töltsük he a loader-t, majd RÉSÉT, és írjuk be a következő programot 
10 CLEAR 25599 LOAD" SCREEN5 LOAD"* CODE POKE 33358.0 RANDOMIZE USR 32768 
Futtassuk a programot, és indítsuk tovább a magnetofont 
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/4 hanggenerátor programozása 


A.- előző részben található mintaprogramok 
bizonyára mindenkinek tetszettek, de hogy állt 
össze az utolsónak közölt DATA soT? 

Nos a három s/óiamú zene elkészítésének fo¬ 
lyamatát szemléljük végig egy rövid minta¬ 
példán keresztül 


Előnyös kotláról dolgozni 



Nőm célunk az általános kottaelméietrói bő¬ 
vebben beszélni, de a legfontosabb dolgokra 
felhívtuk a figyelmet Az itt látható kottasor 
eleién egy viofin-kulcs - látható, vagyis a C 
hang a kottán megiolólt helyről indul. Figyelni 
kell. hogy látunk-e előjelzést a kulcs után. 
Kettóskereszt esetén egy fél hanggal feljebb 
b’ előjelzés esetén pedig egy fél hanggal lej- 
|ebb kerül az a hang amelyikre az előjelzés u- 
tál A minta kottában három kettőskeresztet 
latunk, ezek a C. F és - G' hangokat viszik fel 
egy fél hanggal feljebb mindenhol, kivétel ha a 
három hang bármelyike előtt feloldójelet nem 
találunk. Ez hasonló mint a kettőskereszt de 
jobb felső és bal alsó szára hiányzik. Ezután 
meg kell vizsgálni azt. hogy milyen hang¬ 
jegyek szerepeinek a kottában itt pl negyed, 
nyolcad és tizenhatod hangjegyeket látunk, 
vagyis 1:2:4 arányú időtagokat kell majd a 
programunkén elhelyezni. Ez azért lényeges, 
mert mi nem azt adjuk meg. hogy egy hang 
milyen hosszú Ideig szóljon, hanem bekap¬ 
csoljuk a hangot, és egy fix időtag eltelte után 
hangmagasságot váltunk, vagy kikapcsoljuk 
azt 



Ebben egymás alatt ábrázoljuk a három csa¬ 
tornát. valamint arányos léptékkel az idóta- 
gokat A vonaldiagram alapián az adatsor 
könnyen elkészíthető, hiszen egy tizenhatod 
•dőtagot 20-szai. a nyolcadot 18-cal. míg a 
negyedet 17-tet jelöljük, az arányos szünetet a 
már ismertetett programban látható 30. sor 
fogja előállítani 

Ha felépültek az egyes vonatszakaszok, a kotta 
alapján mellé írjuk az összetartozó hangma¬ 
gasságokat Is Amennyiben a három csatornát 
különböző oktávon akarjuk megszólaltatni, úgy 
célszerű a hangok mellé az oktáv számát is 
beírni A 'Spv' 11. részében közölt táblázatból 
kikereshetjük az összetartozó értékpárokat, ezt 
is érdemes felírni a vonaldiagramra Ha a vo¬ 
natdiagram elkészült kialakíthatjuk az adatsort 
Kis mintapéldánk adatsora így a következő¬ 
képpen alakul 

DATA 0.232.1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.20.2.134.3. 1. 
20.2,36.3.1.20.2.232.3.0, 

20.0.232.1.0.2.36.3.1.20.2.134.3.1.20.0. 

195 1.0.2.36,3.1.4.72.5.2.20.2,134.3.1. 20. 
2.36.3.1.20.0.206.1.0.2.134 3.1.20,0.232.1, 
0.2.36.3.1.20.2.134.3.1 

Természetesen a DATA sort mindenképpen a 
csatornák megnyitásával, hangerő beállításával 
stb. kell kezdeni (Id program 100. sora). Ili a 
csatornák kikapcsolásával kelt befejezni (16-os 
kód) 

Mindezek után Igazán megérdemlünk egy szép 
zenét, a következő program a "Stíllé Nacht' 
(Csendes é|) c.karácsonyi dalt játssza le egyé¬ 
ni feldolgozásban 

10 RE AD a 

20 IF a-16 THEN OUT 65533.7 OUT 49149 
63 STOP 

30 IF e> 16 AND a<21 THEN LET a-a-15 
PAUSE 40/a GO TO 10 

40 READ b 

50 OUT 65533.a: OUT 49149.Ö OUT 65533. 
13. OUT 49149,9 GO TO 10 

100 DATA 7.56.8.15.9.15,10.15.13.9.12.50 

110 DATA 0.4.1.1.2.53.3.1.4.12.5.3.18,20.0 
232.1.0.2.36,3.1.20.0.4.1.1,2. 

53.3.1.4.12.5,3.18.0.53.1.1.2.134.3,1.4.12. 

5.3.17.20 

120 DATA 20.0,4.1.1.2.53.3.1.4.17.5.3,20,18.0 
232.1.0.2.36.3.1.20.0 4.1.1, 

2.53,3.1,4.12.5.3.18.0.53.1.1.2.134.3.1.4 

12.5.3.17.20 
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130 DATA 20.0.174.1,0.2.36.3.1.4.17.5,4.17.0. 

174.1.0.2.36.3.1.20.20.0.206.1.0.2.36.3.1.4. 

17.5.4.17.20 

140 DATA 20.0.195.1.0.2.53.3.1 4.12,5.3.17.0, 

195.1.0,2.53.3.1.4.12.5.3.18.0.4.1.1.2.53.3. 

1.4.12.5.3.17.20 

150 DATA 20.0.232.1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.17 0. 
232.1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.18.0.195.1.0.2. 
232.3,0.4.72.5.2.20.18.0.206.1.0.2.4.3,1.20, 
0.232.1.0.2.36.3.1.20 

160 DATA 20,0.4.1.1.2.53.3.1.4.12.5.3.20.18.0. 
232.1.0,2,36.3.1.20,0 4.1.1.2.53.3.1.20.20, 
0.53.1.1.2.134.3.1.4.12.5.3,18.4.183.5.2.18. 

4.107.5.2.20 

170 DATA 20.0.232.1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.17.0. 
232.1.0,2.36.3.1.4.72.5.2.18.0.195.1.0.2. 
232.3.0.4.72.5.2.20.18.0.206.1.0,2.4.3.1.20. 
0.232.1.0.2.36.3,1.18 

180 OATA 0.4.1,1.2.53.3.1.4.12,5.3.20.18.0. 
232.1.0.2.36.3.1.20.0.4.1.1.2.53.3.1.20,20.0, 
53.1.1.2.134.3.1.4.12.5,3.18.4.58.5.3.18.4. 

159.5.3.18 

190 OATA 0.174.1.0.2.206.3.0,4,17.5.4.17.0. 
174.1 0.2.206.3.0.458.5.3.18.0.146.1.0.2. 

174.3.0.4.8.5.2,18.4.183.5.2.20.0.174.1.0.2. 
206.3.0.20.0,206.1 O.2.4.3.1.4.58.5.3.18 
200 DATA 0.195.1.0.2.53,3.1.4.12.5.3.17.4.12 
5.3.18.0.155.1.0.2 4.3,1.4.12.5.3.17.4.12.5.3. 
18 

210 DATA 0.195,1.0.2.53.3.1.4.12.5.3.18.0.4.1, 
1.18.0.53.1.1.2.134.3.1.18.0.4.1. U. 157.3.1. 
4.17.54.20.18.0.36.1.1.20.0.91.1.1,4.58.5.3. 

18 

220 DATA 0.134,1.1,2.107.3.2.4.12.5.3.20.17.0, 
134.1.1.2.107,3.2.4.12.5.3.20.0.157,1.1.20. 
0.134.1.1.20.0,91.1.1.20.0.53.1.1.20.0.36.1. 

1.18 

230 DATA 12.15.10.15.9.16.0.4.1.1.2.134,3.1 4. 
12.5.3.20.2.8.3,220,2.107.3.2.20.0,232.1. 
0.20.0.4.1.1.2.8.3.2.18.0.53.1.1.2.134.3.1.4. 

12.5.3.20.2.8.3.2.20.2.134.3.1.20.2.8.3.2.20, 

2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

240 DATA 0.4.1.1.2.134.3.1.4.12.5.3,20.2.8,3.2. 
20.2.107.3.2.20.0.232.1.0.20.0.4.1,1.2.8,3.2. 

18.0.53.1.1.2.134.3.1 4 12.5.3.20 2.8.3.2.20, 
2 134.3.1.20.2.8.3.2.20.2.107.3.2.20.2.8.3.2. 
20 

250 DATA 0.174.1.0.2.8.3.2.4,17.5.4.20,2.157. 
3.1.20,2.36.3.1.20.2.4,3,1.20.0.174.1 0.2, 
36.3.1.20.2.91.3.1,20.0.206.1.0 2.8.3. 2.4.17. 
5 4.20,2.157.3,1.20,2.36.3.1.20.2.91.3.1.20. 

2.157.3.1.20.2.91.3.1.20 

260 OATA 0.195.1.0.2.134.3,1.4.12.5,3.20.2.53. 
3.1.20,2.43,1.20.2.53.3,1.20.0.195.1.0.2. 
134.3,1.20.2.53.3.1.20.0.4.1.1.2.1343.1.4. 

12.5.3.20.2.53.3.1.20.2.4.3.1.4.183.5.2.20. 

2.53.3.1.20.2.134,3.1.4.107,5.2.20,2.53.3.1. 
20 

270 DATA 0.232.1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.20.2.134, 
3.1.20.2.36.3.1.20.2.232.3.0 20.0,732.1.0 2. 


38.3.1.20.2.134.3.1.20.0.195.1,0.2.36.3.1.4. 
72.5.2.20.2.134.3.1.20.2.36.3.1.20.0.206.1. 
0.2.134.3.1.20,0.232,1.0.2.36.3.1.20.2.134.3. 
1.20 

280 DATA 0.4.1.1.2.134.3.1.4.12,5.3.20,2.8.3.2, 
20.2.134.3.1.20.0.232.1.0.2.53.3.1.20.0,4,1. 
1.2.134.3.1.20.2.8.3.220.0.53.1.1.2.134.3.1. 

4.12.5.3.20.2.8.3.2.20.2.134.3.1.20.2.8.3.2. 

20.2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

290 DATA 0.232.1.0,2.36.3.1.4.72.5.2.20.2.134. 
3.1.20.236.3.1.20.2.232.3.0.20.0.232.1.0.2. 
36.3.1.20.2.134.3.1.20.0.195.1.0.2.36. 3,1.4. 
72.5.2.20.2.134.3.1.20.2.36.3.1.20.0.206.1. 
0.2,134.3.1.20.0.232.1.0.2.36.3,1.20.2.134.3. 

1.20 

300 DATA 0.4.1.1.2.134 3.1.4.12.5.3.20.2.8.3,2. 
20.2,134.3.1.20.0.232.1.0.2.53.3.1.20.0.4,1. 
1.2.134.3,1.20.2.8.3.2.20.0.53.1 1.2,134.3. 

1.4.12.5.3.20.2.8.3.2.20.2.134.3.1.20.2.8.3. 

2.20.2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

310 DATA 0.174,1.0.2.36.3.1.4.72.5.2.20.2.134. 
3.1,20,2.36.3,1.20.2.232.3.0,20.0,174,1.0,2. 
36.3.1,20.2.134.3,1.20.0.146.1.0.2.36.3.1.4. 
72.5,2.20.2.134.3.1.20.2.36.3.1.20,0.174.1. 
0.2.134.3.1.20,0.206.1.0.2.36.3.1.20.2.134.3. 

1.20 

320 DATA 0.195.1.0.2.134.3.1.4.12.5.3.20.2.8. 
3,2,20.2.134.3,1.20.2.53.3.1.20.2.134.3.1. 
20.2.8.3.2.20.0.155.1.0.2.134,3.1.4.12,5.3. 
20.2.8.3.2.20.2.1343.1.20.2.8.3.2.20.2.107. 

3.2.20.2.8,3.2,20 

330 DATA 0.195.1.0.2.134.3.1.4.12,5.3.20.2,53. 
3,1.20.0.4.1.1.2.8.3.2,20.2.134.3.1,20.0,53. 
1.1,2.8.3.2.20.2.107.3.2.20.0.4.1.1.2.8.3.2.4. 

12.5.3.20.2.72.3.2.20.2.183.3.2.20.0.36.1.1. 
2.72,3.2.20.0.91.1.1.2.183.3.2.20,2.58.3.3.20 
340 OATA 0.134.1.1.4.12.5.3.20.2.107.3.2.20.2. 

8.3.2.20.2.134.3.1.20.2.53.3,1.20.2.43.1.20. 
0.195.1.0.2.53.3.1.4.12.5.3.17 
350 DATA 16 

Ennél a programnál nagyobb a/ esélyünk arra. 
hogy elgépeljük valamelyik számot, igy az 
ellenőrzést most Is hajtsuk végre: 

LET z-0. FÓR i-0 TO 1603 READ a: LET 
z-z*a: NEXT I: PRINT 4 

Az eredménynek 35900-nak kell lennie, ha 
eltérés van nézzük át a listát. Attól persze 
nem kell télni. hogy ‘elszáll’ a program, csak 
itt ott hamis hangokat fogunk hallani. 

Mindkét demonstrációs program esetén 
megfigyelhetjük, hogy egy ütemen belül minél 
több kapcsolást végzünk el. annál jobban 
lelassul a program futása Ez sajnos a BASIC 
nyelv gyorsaságának köszönhető, 

természetesen a megoldás a gépi kódú 
változat megírásában rejlik. amelyről a 
későbbiekben lösz szó 
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VIIL CIKLUS MŰVELETEK 

A Z-80 mikroprocesszor utasitáskészletében 1 olyan utasítás van. amely a ciklusba szervezést 
elősegíti, ez a DJNZ utasítás 

10 N 16.n DJNZ CÍM 

ahol n (Nh) az eltolási kód. míg CÍM' pedig az eltolási kód által meghatározott cólhely címe 
Az eltolási kód képzése ugyanúgy történik. mint a MR- utasítás osetében. erről már volt szó az 
ugró utasítások ismertetésénél 

A DJNZ" utasítás az utasítás helye és az eltolási kóddal meghatározott célhely közötti ciklust hajt 
végre annyiszor, amennyit a B regiszterben beállítottunk. Valójában az elméleti mechanizmus 
BASIC szemléltetése a következő: 

FÓR B-X TO 0 STEP-1 

„.ciklusban végrehajtandó utasítások... 

NEXT B 

Most tekintsünk meg egy egyszerűbb gépi kódú mintapéldát az utasítás szemléltetésére. 


40000 

06 0A 

6.10 

LD 

B. 10 

40002 

3E 00 

62.0 

LD 

A.0 

40003 

3C 

60 

INC 

A 

40004 

10 FD 

16.253 

DJNZ 

40003 

40006 

C9 

201 

RÉT 



A RANDOMIZE USR 40000 utasítás kiadásakor a ciklusváltozót beállítjuk 10-re. töröljük az ‘A’ re¬ 
giszter tartalmát, majd ciklusban nove!|ük 10-szer egyesével, azaz a DJNZ utasításból való kilé¬ 
péskor az A* regiszter értéke 10 lesz. 

Az itt közölt egyszerű mintapélda BASIC megfelelője a következő: 

10 LET B” 10: LET A«0 
20 FÓR B-10 TO 0 STEP-1 
30 LET A«A*1 
40 NEXT B 
50 STOP 

A következő mintapélda segítségével a képernyő felső 1/3-át feltöltjük 255-ös (FFh) byte-okkal A 
képernyő felső harmadának kezdőcíme a 16384 memóriacim. a harmadrész hossza pedig 2048 
byte Itt már azonnal a szemünkbe tűnik, vaion hogyan oldható meg az. hogy ezt ciklusba 
szervezzük, ugyanis a B‘ regiszter értéke, melyet ciklusváttozóként használunk, csak a 0-255 
Intervallumba eshet. A megoldás az ágyazott ciklusok felhasználása, azaz a B' regiszter tartalmát 
kétszer töltjük fel, csak közben az un. külső ciklus változóját elmentjük a vorembe A 'DJNZ' 
utasítás végrehajtását követően a B' regiszter tartalma eggyel csökken, vagyis, ha 256 ciklust 
akarunk végrehajtani, ide zérust kell elhelyeznünk. Ez azért van. mert az utasítás végrehajtását 
kövotően a procosszor először csökkenti cggyol a ’B* regiszter tartalmát, és csak ezután vizsgálja 
meg. hogy elérte e a zérust Kézenfekvő tehát, hogy zérus megadása esetén az eggyel történő 
csökkentés 255-öt eredményez, s így a ciklus még 255-ször (összesen 256-szor) végrehajtódik, 
amíg el nem éri a zérust. A kétszeres mélység használata esetén amikor a bolsó ciklusban a "B" 
regisztor értéke elérte o zérust, kilépünk a 'DJNZ' utasításból, úgy mintha nem is lenne a 256 
ciklusnál több dolgunk, elővesszük a voremból a B' regiszter külső ciklusnak megfelelő - és 
átmenetileg eltárolt - értékét, azt Is rávezetjük ogy DJNZ' utasításra, s ha ez még norn érte el a 
zérust, visszaléptetjük a belső ciklushoz A folyamat ilyenkor élőről kezdődik, beállítjuk a belső 
ciklus értékét, vagyis példánkban újabb 256 ciklus következik 

Visszatérve a mintapéldára beláthatjuk, hogy a 2048 byte összesen 8*256 ciklussal váltható ki. 
ebből adódóan a külső ciklus változóját 8-ra. a belsőét pedig 0-ra kell beállítanunk (Id előbb): 


40000 

21 00 40 

33.0.64 

LD 

HL 16384 

40003 

3E FF 

62.255 

LD 

A.255 

40004 

06 08 

6.8 

LD 

B.8 
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40006 

40007 

40009 

40010 

40011 

40013 

40014 
40016 


IX. STACK MŰVELETEK 

1 PUSH és POP utasítások 


C5 

197 

PUSH 

BC 

06 00 

6.0 

ID 

B.O 

77 

119 

LO 

(HL)A 

23 

35 

INC 

HL 

10 FC 

16.252 

DJNZ 

40009 

Cl 

193 

POP 

BC 

10 F6 

16.246 

DJNZ 

40006 

C9 

201 

RÉT 



A processzor stack (verem) elsősorban a program futása közbeni visszatérési címek tárolására, 
másrészt átmeneti adattárolásra is felhasználható Ez utóbbi lehetőséget segítik elő a PUSH/POP 
utasítások. Alkalmazásukra éppen az előző utasítás szemléltetésekor találhattunk példát. 

Ezek az utasítások a processzor stack tete|én elhelyeznek két adatbyte-ot (PUSH). ezek később 
visszahívhatók (POP) Egy PUSH utasítás kiadásakor a PUSH mellett megnevezett regiszterpár tar¬ 
talma mentódik ki a verembe. POP kiadásakor pedig a POP mellett megnevezett regiszterpárba 
íródik be a verem tetején található adatpar. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterpárok közötti adat¬ 
cserét. amelyet Z-80 utasítással külön nem tudunk kiváltani, elvégezhetünk PUSH/POP utasítás- 
párral is Pl BC-ból IX-be PUSH BC; POP IX 

Az ide tartozó utasítások a következők: 


F5 

245 

PUSH AF 

E5 

229 

PUSH HL 

C5 

197 

PUSH BC 

05 

213 

PUSH DE 

DD E5 

221.229 

PUSH IX 

FD E5 

253.229 

PUSH IY 

FI 

241 

POP AF 

El 

225 

POP HL 

Cl 

193 

POP BC 

01 

209 

POP DE 

00 El 

221.229 

POP IX 

FD El 

253.229 

POP IY 


Mi történik valójában az utasítások kiadásakor? Ha a processzor egy PUSH utasítással találkozik, 
eloszor is a veremmutató (stack-polnter) értékét eggyel csökkenti ezáltal egy szabad rekeszre 
mutat, ide töltjük be az aktuális regiszterpár nagyobbik helylértékú. un. felső byte-ját Ezután is¬ 
mét csökkenti a veremmutatót, és a most megjelelő!! rekeszbe betölti az aktuális regtszterpár ki¬ 
sebbik helyiertékű. un alsó byte-ját. 

Egy POP utasítás végrehajtásakor az előzővel ellentétes irányú művelet kerül végrehajtásra 
A PUSH és POP utasításokat általában párban használjuk, azok páratlan számú elhelyezése a vtsz- 
szatérési cím helyességét elkavarhatjék - . következésképpen fennáll a lehetősége annak hogy a 
gép elszánjon - 

2. Stack cserélő utasítások 

Az ide tartozó három utasítást viszonylag ritkán használjuk 


E3 

227 

EX 

(SP).HL 

DD E3 

221.227 

EX 

(SP).IX 

FD E3 

253.227 

EX 

(SP).IY 


Ezek az utasítások azt teszik lehetővé, hogy az adott regiszterpár tartalmát és a verem felső ele¬ 
meit felcserélik 








PÁLYÁZATI REJTVÉNY 


Vízszintes: 1 Software és hard¬ 
ware forgalmazó cég neve 13 If¬ 
júsági Magazin 15. _ Sztyepan. 
szovjet író 18 Spanyol, zambiai 
és norvég gépkocsik nemzetközi 
jelzése 19. Teri egynemű betűi 
20 Római 1250 22. Uralkodói cim 
24 Komárom megyei település 
27. Párizsi Mikroszámitógépos Ki¬ 
állítás neve 28. Sir szlovákul 30 
Faoszlop 31 A légnyomás mér¬ 
tékegysége 32 Biztató szó 33 
Tréningezés 34 Magyar iró 
(1917-1982) névbetűt 36 Etelka 
becézve 37. Kérdés-felelet játék 
38 - Emilio XX sz olasz festő 41. 

Fő az étel 42 Ismén cracker ne¬ 
vének közepe' 43 Kor 45. ... Jó¬ 
zsef. operaénekes 47. -bán,-bon 
latinul 48 Fogyasztá 50 Hegy¬ 
ség Belgiumban 52. Előde (ék 
nélk) 53. Varr betűi keverve 55 
Hamis 56 Ráun betűi koverve 
57. Limited 58 A termeszét vé¬ 
dője 59 Apa szlovákul 60 Mina¬ 
retéről híres város 61. Ma szlová¬ 
kul 62 Lábbeli 64 Az irídium 
vegyiele 65. Ortza részel 66. Szögmérés mértékegysége 68. Öröksége 71 Az ABC utolsó betűi 
72. Neves festőnk névjele (1833-1904) 73 Év végi köszönés 75. Agyagos kőzet 77. ... Emilio. 

spanyol labdarúgó 82 Megy angolul 83 Ez a játékprogram angliában az 1986 évben sokáig a 
TOP listák élén szeropett 

Függőleges: 1. Megint 2 Oxigén 3. Mese egynemű betűi 4 Az egyik legjobb harci-repülőgép 
szimulátor 5 Nyugat-európai állam 6 Fiatalok 7 Pipa közepe! 8. Ebből a városból indultak hó¬ 
dító útjukra a Sinclair gépek 9 Kínai gépkocsik nemzetközi jelzése 10. Rost betűi keverve 11 
Istenek nedú|e 12 Véd (éknélk) 14 Grafikus raizolóprogram neve 16 Azonos betűk 17 So¬ 
mogy megyei település 20. Béke 21. Szomorúan (zenei kifeiezés) 22. Autóverseny szimulátor 
23. Rozália becézve 25 Sajnálom németül 26. Néró egynemű betűi 27. Skandináv légitársaság 
29. 6Z kiejtve 35 Sugárút franciául 36 Lego egynemű betűi 38 Szinpompa. szin... 39. Papi ru¬ 
ha 40. Ügynökség (latinul) 41 A Irancium vegyiele 44 -re párja 46 Kor betűi keverve 49 Em¬ 
berekhez szorosan kapcsolódó fogalom 51 Dal hangtalanul! 52. Olga becézve 54 Ró 59 Az 
oxigén és a ruténium vegyjele 63 Szájak 67. Balkezes 69 Este keverve! 70 Vietnami folyó 73. 
Eltűnik, el,. 74 Ásvány 75 Azután (zenei kifejezés) 76 Könyv része 78/ Gazdasági Társaság 
79 Fekete István könyv fordítás 80 Azonos betűk 81. Véredény 


Beküldendő a vízszintes 1, 27 és 83. valamint a függőleges 4.. 8- 14, és 22. sorok. A helyes 
megfejtést beküldők közül 5 nyertesnek elküldünk egy-egy darab - általuk előre kiválasztott, és a 
megfejtéssel együtt megjelölt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettát* 

Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el. 


A nyereményeket postázzuk! 
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SABOTEUR II. (SpV 9 rész) 

A iatek leírásában több pontatlanság is szerepelt, most ezeket 
szeretnénk módosítani 

A látók nem 8. bánom 9 küldetést tartalmaz A küldetés 
adatai: 

No. Kulcsszó Név Kerítés Lyukszalag Motor 


9. SÁTORI ZEN van 14 van 

A 14 lyukszalaga.,.b "’•««•'*••• mlormécr© hiányéban tőkéknél problémát jelentőt! Imi é bolyét módira. Menjünk é 
,e, *° ,éw * n laléei.10 hotwo kötél jobb Óidéiért, maid indultunk a! tnn balra Amikor (Mértünk abba a 
SCREEN-be ahol mar látni a kőiéi végéi llyankor végezzünk »l agy ugró rugón Ht tol .dor.l.ttuk annak a/ Itt, • 
»iivmtn,monya, hogy Iném. poiyogéa utáni a fél agy ici pici kiugróiéra orkojtunk Innen balra haladva megtalálhatjuk a 
STASH l ét bonná a lyuka,étagot 

A, ©iwagvojtóll lyukxalagdtrtbokai a rákéit bal oldalán levő lezm.n.lhoz toll alamnunk. a, alaki.omo. k.riléal vrizont 
t rakaiélol jobbra lévő larmmél haiaitolénitia Ez a Ionéiban tt.no. lord.irt írólapéit 

Ma t lyuki/alog kódjai a larmmél allogadia t COOE ACCLPTtD uranti ,.l.n.k mag ét nem COOE EJECTEO mini .hoov 
m* é Icaiban trarapélt 

Ma a, indulattól azomíiotl 3 pólya ko,opén lat, Isajtva a nmja a lorianyropulóröl. akkor agyénaién agy olyan STASH 
molia akik. amely a térképen koddal van lalölva. holott a, agy kód nélküli 'STASH 
A pont at lan tagokul i ölné,orrukéi kéridk 

SPELLBOUND (SpV 9 rész) 

A lélek íróiamban mobil pontatlaniagok voltak 

* GLOWlNG BOrTL£ éa a GtOWING LIQUID nem villog, hanem vrlégil 

Aj ELE HORN ét ElFBREAO foiditéée btlH maradék volt ugyanra a manói,orv a» a ,moikanvóf>' enyhén elrugaszkodik 
é valoiaglol Ak.k urnánk Tolkién - A gyűrűk ura c. könyvét vélamml a Tha Hobbit dl Tha Und o» Iha K.noi c 
kalandialékokai a,ok i/amk.a nam nmarailon a, ELE i,o E, tammi óiéira iám jeleni monot vagy Ilin A Gyuriik ura 1 
0 könyv magyar lord.Jt.aban . lunda i,Ot alkalmaztak ebben a mogkórolilélban a, lahét lundekurl .11 tundakanyér 
bar vamményunk izer.ni a vftét akkor ,érhal«uk la. ha agyi zordon ELF-kuM ét TLÍ kanyar navan .ll.t.uk . iróbanforoo 
tárgyakét 

PROGRAMOZÁSTECHNIKA (SpV 9 rész) 

A 30 atomi elto hakabiéban a 64059-64073 crnok koron a dac.main adat oszlopban a, olló oramiogy helyén 230 ha 
lyeti 237 el toll lmunk, úgy mini a 64057 cím mailéit A 30 oldal moiod.k hatébjéban elhalva,art BASIC Itala 20 toia 
bol hiénynk agy f toiaktar A tor álló roize hotyélan lahal 

20 FÓR 1-0 TO 1 PRINT 0 1. AT t.O. 

stb. 

GÉPI KÓD TANFOLYAM (SpV 7-8 rész) 

A, ottzeado éa kivon© utasítások vegén nm.rr,atoll domormocoi programok asaambly Imáiéban m duóméin adalbyia 
ok Ol,loptban h.baian ira.ap.lt ér 1Ű (HII.MH utam.. kód,. A 48 hékyatt m.ndonho' 54 el toll Írnunk A ba.adac.mal.. 
ctiak ,3oh) helyei éa a. Mm tért pórul aki aiiembler program legitaagéval olvasta bé a gépi kodol m.vrtl a 
mn.mon.iok i« h.ballonok 
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Az >11 látható SPl.CTK LM 4HK ( 591 •S‘J7,SW-S100.M03), SPECTKUM I2MK (S98) és COMMODORE 64ÍC91-C100 
programkazctták/lemczck is mccrcndclbctűk a SPÉCIRUM VILÁG cimín keresztül A/ 'S* jcl/dsü SrECTRUV 
kazetták ^ro 30Ü.- Fi, az ’M' jelzésű ka/citake 200.- Ft, j *C* jelzésű COMMODORE kazetták ara pedig változat lanti 
250,- Ft AFA-val és postákul! \z z_*i I együtt. (A COMMODORE készletek természetesen továbbra is mcgrcudclbctAI 
mágneslemezen - 400.- Ft-dn -, ez esetben a kollekció mellé M jelzést kell elhelyezni, pl CS6M) Kérjük, húg 


A/7HE LASTNINJA II 
(pari 1-4) 

The Rmstones 2 
Black Lamp 
B/Bionic Commanöos 
(pan 1-6) 

Grand Slam 
Shackted ( ♦ pan 6) 
Unitrax 


A. »'**<»' 


Orbtter 


S98 (I2HK) 


A *SpV 12.rnxzbcn mrajvlrnt ke. 
VaaL II AMD Al li»rV JOM'k TI 
i\VAtw.k» 

A II rte i«nwu> ■yetioat l ó • Di 


rcsxtrvjittns helyes mnifr|U»ei: 

\ II Mf.llTI DCrtm\ K««U tXKiMPAtUu. al-Vl SUI ti SPI 
iMUptst sV*4*. IIA - söpri n (SlVi, Ilii - tl»<Ui» n |1A4X O-t UrnAJ? 


Z.X SFECTKUM illesztők, luitu/ckok, ulkiilrev/rk 


DIG1TAI a S/áiuílúslrr tutikul S/tikit/kl 

Kardm Jrti-scf mtls/aki kcte*kci!6 

Véiel-Ela«lfe 

IU20 Bp II Szilágy. E fasor 35 
Tcicfi.it líó-ül 
Nyitva. Iidlkcimap'z-lkh, snmihaum zárva.' 


Floppy - 3000,- Ft. 

,ZX SjK'iirutii-lioz 

ilks/lltilő 

fcNTERI'KISE-hox 




















f A SINC1 AIR ZX SPECTRUM 

a személyi számítógépek között 
a 80-as évek nagy slágere. 

Talán nem mindenki tudja, hogy 
szoftver kínálata még a 
COMMODORE 64-csét is 
felműimúljal 

Elsősorban ez az oka, hogy 
még ma is hatalmas libára van 
ennek u gépnek. 

A ZX rajongók érthetően 
nem szívesen mondanak le 
jól bevált programjaik 
használatáró l... 

Megszokta a ZX SPECTRUM-ot? 
Továbbra is használni akarja 
megszokott gépét? 
Ugyanakkor szeretne egy 
nagyobb teljesítményű számítógépet? 

A megoldás: 

ENTERPRISE I2X + 
SPF.CTRÜM emulátor! 

Kapható: 

CENTRUM Üttörő és Ifjúsági Áruház 

BpY.Kintuth Lm-9 

CENTRUM Otthon Áruház 

Bp Wl.Rúkócu u.74, 7A 

CENTRUM Kispesti Áruház 

BpJCIX.Kouuth tér 4/S. 


EMULÁTOR 









